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Metal Slug Advance 

> NBA 2K5 
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82> X-Men L.+Call Of Duty 


KOF X+55X Dut Of Bounds 


Uno de nuestros sueños por fin se ha convertido en realidad. Tenemos 


en nuestro poder PSP, la otra portátil de nueva generación, y os pode- 


mos asegurar Q| 


no pertenece a esta galaxia. Sony se ha adelantado 


a su tiempo y ha creado una pieza de hardware absolutamente prodi- 


giosa, digna de una civilización superior. Mientras otras máquinas por- 
tátiles muestran o han mostrado la equivalencia técnica de máquinas domésticas creadas ocho o diez 
años atrás, Sony PSP supera en muchos apartados a su hermana PlayStation 2. El salto tecnológico es 
brutal y con tan sólo navegar por los menús, aprovechar sus posibilidades multimedia (foto digital, músi- 
ca, vídeo, entorno wireless...) y, sobre todo, jugar con Ridge Racers (el verdadero buque insignia de los 
primeros títulos) os daréis cuenta del asombroso e incomparable poder que emana de sus circuitos. 
Sony ha tomado una gran ventaja tecnológica sobre sus perseguidores portátiles. Nintendo por su parte 
se ha aferrado con uñas y dientes a un sistema de juego totalmente original, innovador y seductor, y 
aunque comparar los Ridge Racer de cada máquina es algo tan poco recomendable como innecesario, 
estamos seguros que el parque de usuarios que va a convertir el Stylus (el puntero de la pantalla táctil) 
en una nueva extensión de su cuerpo también va a ser inmenso. Sinceramente, a mi me gustan las dos. 
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84> THE GETAWAY 
BLACK MONDAY 
(Guía Completa) 


Eo. 


lartos Bartids> 


« El juego 
incluirá clási- 

cos como el 
Renault 5 
Turbo o 

el clásico 
Beetle de 
Volkswagen. 


NOVEDADES KONAMI 


Enthusia P. Racing, 
el más realista 


onami no se ha prodigado 

[KO ncno en el género de 
conducción, por eso 

Enthusia Professional Racing 


ha captado nuestra atención. Su 
aparición en Europa está previs- 


2eo0o5 


poder actuar en consecuencia, 
sobre todo en el momento de 
tomar una curva. 

El juego cuenta con la licencia 
de 40 fabricantes y dispondrá de 
más de cien coches, para com- 


YS: THE ARK OF NAPISHTIM 


ta para la segunda mitad del año 
y promete ser uno de los títulos 
más realistas gracias a su VGS 
(Sistema Virtual de Gravedad), 
un indicador en pantalla para 
saber cómo actúa la fuerza gra- 
vitatoria sobre el coche y así 


petir en docenas de circuitos, 
tanto reales como ficticios a lo 
largo y ancho del planeta. El 
grado de fotorrealismo es muy 
similar al de G74, pero aún 
queda mucho para averiguar si 
es capaz de hacerle sombra. 


Konami devuelve a la vida la popular 
saga RPG nipona con Ys: The Ark Of 
Napishtim que verá la luz para 
PlayStation 2 (imágenes superiores) y 
PSP. El juego nos pone en la piel del 
héroe Adol Christin que se embarca en 
un viaje por un mundo fantástico, reple- 
to de enemigos, jefes finales y momen- 
tos inolvidables como en cualquier juego 
que quiera ser digno de este género. 


SONVYABGE , 


Moto 


os aficionados al mundo de 
E motos van a ser testigos 

de cómo la saga MotoGP se 
apunta a la locura primaveral que 
va a asolar las tiendas europeas. 
Además, el buen momento de los 
pilotos españoles con Dani 
Pedrosa como actual campeón 
del mundo de 250 cc, Barberá en 
125 o Sete Gibernau poniéndose- 
lo difícl a Valentino Rossi en la 
categoría reina es un buen caldo 
de cultivo para generar nuevos 
aficionados a este deporte en 
PlayStation 2. De hecho, 
MotoGP4 cuenta con un nuevo 
sistema de entrenamiento que ha 
sido preparado para que los princi- 
piantes aprendan a manejar sus 


monturas con destreza.Por prime- 
ra vez se incluyen las categorías 
de 125 y 250 con los pilotos del 
mundial actualizados y los circul- 
tos más conocidos del mundo, en 
los que pueden alcanzar velocida- 
des escalofriantes de hasta 300 
km/h. Entre las novedades tam- 
bién destaca la inclusión del 
modo On-line. El productor 
de MotoGP4, Isao 
Nakamura se muestra muy 
orgulloso de su criatura: 
«Nos hemos asegurado de - 
que los aficionados de 
MotoGP puedan reconocer la 
elevada calidad y el realismo.de 
las carreras que tenían los juegos 
anteriores». 


//El mejor motociclismo verá 
la luz para PlayStation ? el 
próximo mes de marzo// 


SPEOIN  E. E 
PlayStation 2 
en el aire 
ATT 


May eéfS 
—ar— je Jo 


l furor que ha causado el nuevo 

modelo de PlayStation 2 entre el 
público ha pillado por sorpresa a Sony 
La demanda durante las pasadas navi- 


Protagonista dades alcanzó tal nivel que obligó a 
cl Sony a tomar medidas extremas. La 
del campeo- : 

nato de 250 compañia tuvo que flotar 

cc, Pedrosa, dos aviones Antonov para 

será uno de 


surtir de consolas a las 
tiendas de nuestro país. Es 
la aeronave más grande 
del mundo y cada una es 


los favoritos 
del juego. 
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E y 


capaz de transportar en 
su interior hasta 


40.000 unidades. 


os superjuegos 


UDINE O FT 
Brothers in Arms 


a compania francesa publicará uno 

de los títulos de guerra más espe- 
rados por los aficionados al género 
Con un argumento muy similar a la 
serie televisiva «Hermanos de 
Sangre», es un shooter táctico en pri- 
mera persona ambientado en la 
Segunda Guerra Mundial 


O = 


RESULTADOS 
CONCURSOS 


CONCURSO OUTRUNZ 

Luis Alfredo Salgado (PALENCIA) 

Pilar Cerrillo Santiga (JAÉN) 

Israel Delgado Rubio (MADRID) 
Gabriel Ramón Ga (BALEARES) 

Luis Calpe GranchW (VALENCIA) 

José Clemente López (ALMERÍA) 
Rafael Cedrés Santa (MADRID) 
Jesús Emilio Molina Merino MADRID) 
Jordi Calvo Pons (TARRAGONA) 

David Baquero Abénsa (MURCIA) 
Rubén Arbelo Lopes (LAS PALMAS) 
Victor Leon Arbelo (LAS PALMAS) 
Embterio Diázdecario Sastre (ALAVA) 
Trinidad Pamies Berenguer (ALICANTE) 
Jorge Villa Sato (MABRIB) 

Alberto García Samos MADRID) 
Miguel Carlos Párez Galíndez (VIZCAYA) 
Jests Nieto András ISALAMANCA) 
Ricardo Sánchez Prado (MADRID) 
Dimas Mesías Caraso GRANADA) 


CONCURSO METAL SLUG 3 

Justo Javier Galera Martínez (MADRID) 
Jaume José Murio (BARCELONA) 
Feencisco Rafel Arcón Guiot (VALENCIA) 
Guélermo Porio Guemán (CADIZ) 

José Peldoz Fornández (VIZCAYA) 

Juan José Fermández Santomé (PONTEVEDRA) 
Mestor Phego Caballero (HUELVA) 
Martos Riera Cotama (BALEARES) 

José Fernández Peinado (TARRAGONA) 
Inkn Huertas Masones (MADRID) 

Daniel Frias Cuartero ZARAGOZA) 

David García Rodriguez (LEÓN) 

José Antonio Esrcia Fraga (TARRAGONA) 
José Las Nogre López (BALEARES) 
Agustin Burgos Garcia ISEVILLA) 
Eduardo Collantes Ocón (MÁLAGA) 

Lis Alfredo Salgado (PALENCIA) 
Felicióno Huquer Visquez (BALEARES) 
Pablo Amonio Garcia García (ASTURIAS) 
Astori Fortes del Fresno IGERONA) 
Jacobo García Úlanco (MALAGA) 

Daniel Garoía Sierra (BADAJOZ) 

Joseba Disz Bilbao (VIZCAYA) 

José Arg Gorga Ruiz (GRANADA) 

Iván Vivo Barba (BARCELONA) 
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Lego Star Wars recrea 
los episodios 1, il y Ill 


raveller's Tales han sido los 
A crios de desarrollar este 

simpático juego. Los personajes 
de La Guerra De Las Galaxias que apa- 
recen en los episodios |, |! y 1Il bajo el 
aspecto de figuras de Lego serán los 
protagonistas, como Obi-Wan Kenobi, 
Yoda, Darth Maul o Jango Fett entre 
otros. Los creadores de Lego Star 
Wars ponen a nuestra disposición más 
de 30 personajes diferentes con los 
que podremos revivir los momentos 
estelares de la segunda trilogía de Star 
Wars.Aunque por las imágenes pueda 
parecer un título dirigido al público 
infantil, seguro que muchos seguido- 
res del fenómeno lo incorporarán a su 
colección a partir de abril. 


Una peculiar forma de 
vivir los episodios l, II y 
Il de Star Wars. 


EA SPORTS Bl6G 


Mandos de 


Street 


Nuevas entregas para 
sus series deportivas 


Dys 
n ejeció 


alcanza su tercera entrega con 
un espectacular apartado gráfi- 
co y nuevas pistas y jugadores 
Por su parte, EA Sports pone 
al día sus seres de Rugby (que 
no fútbol americano) y de 
boxeo, con Fight Night 2005. 


as sagas deportivas son 
[5 un filón para 

Electronic Arts, y ahora 
comienza una nueva con la 
desentadada versión de FIFA 
de EA Sports Big, F/FA Street. 
Mientras que NBA Street 
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1 A Poemas para 


¡Lo més romántico! cualquier ocasión Fondos a todo color 


Envío POEMA seguido del seres, envío POEMA seguido de 
nombre delo persona loque os categorías. AMOR, DESAMOR, E di E EsaEaS 
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Como podéis 
ver en la imagen 
inferior, la repro- 
ducción de 
vídeo en la por- 
tátil no tiene 
nada que envi- 
diar a los dispo- 
sitivos más 
avanzados. 


REPORTAJE 


Tras pasar bastantes horas con 
ella, os contamos nuestras 
impresiones más detalladas 
sobre la portátil de Sony C.E. 


+9 DAMIIPO 


para la bateria. Lo primero que 


portátil había levantado tanta ex- nos llama la atención, antes inclu 
pectación. Tras agotar el stock de so de ponerla en funcionamiento. 
unidades en su país de origen tras es su poco peso y sus reducidas 
cada reposición, por fin pudimos dimensiones, aún más si las com- 
tener entre las manos paramos con la gigantes- 
esta codiciada pieza de //[Apare- ca pantalla panorámica 
hardware que parece z de la que hace gala. El 
haber sido extraída de cera antes color elegido para la pri- 


un futuro próximo. El de finales mera versión de la con- 
«Value Pack» que reci- de marzo sola (seguramente en el 
bimos incluye, además futuro aparecerán más 


de la consola, una funda CN EE.UU. y tonalidades diferentes) 
de neopreno, una cinta Europa// es un negro muy brillan- 
que se engancha en te, lo que provoca que el 


uno de los salientes dispositivo sea tremen- 
metálicos, unos preciosos auricu- damente sensible a las huellas de 
lares blancos con control incorpo- nuestros dedos. Al conectarla, y 
rado, una Memory Stick Duo de tras introducir una serie de datos 
32 Megas y un cargador universal (idioma, hora y fecha, nombre) 


prole 
power 


aparecerá un minimalista menú 
que nos dejará acceder a todas 
sus funciones, Tendremos la op- 
ción de reproducir música almace- 
nada en la Memory Stick en for- 
mato MP3, ver multitud fotos en 
JPEG, vídeos en MP4 y, por su- 
puesto, acceder a los discos UMD 
ya sea para jugar a los títulos en 
este soporte o ver las películas 
que Sony C.E. y otras compañías 
lanzarán en un futuro. Toda la in- 
formación audiovisual puede ser 
transferida a la consola mediante 
un cable mini-USB idéntico al que 


mame - E) 


utilizan la mayoría de las cámaras 
digitales y otros dispositivos, pues 
PSP aparecerá como una unidad 
más de disco. En una reciente 
presentación de la consola en el 
CES celebrado en Las Vegas, el 
CEO de Sony C.E.A. confirmó 
que será puesta a la venta antes 
de que finalice marzo en Estados 
Unidos y Europa, aunque no se 
anunció fecha definitiva ni precio. 
Esperamos ansiosos el momento 
de que esto sea así, y mientras 
tanto os tendremos informados 
de cualquier novedad. 


01. Interruptor Wi-Fi 
cima y desactiva la comunicación inalambrica Y4+Fi 

D2. Entrada de alimentación 

onerte el cele Ju cargador de la tatería 

Jntrada de auriculares 

un cocectos normal para 25: estandar y otro para los 
de PSP. dotados de ¿onu A integrado 

04. Interruptor de encendido 

Además de wiriarla console, nos permi bloquearla para evrtar pulsa: 


065. Botón de apertura de bandeja UMD 
07. Anclaje de accesorios 

Gracias a estas dos instalarán Ls (uiuros accesos 
08. Entrada Mini-USB 

09. Puerto de infrarrojos 

Aparte del WeFi, podremos comunicarnos magiunte este sisterna. 
10. Botón L 


24. Batería 
Aquí se eucuentra la batería lón-Lio, pudiendo ser 
extras ds :on factidad mediante un botón 

25. Bandeja de UMD 

La pane cantral del prcseror dela sarral se ebro 
para albergar les discos UMD. Al meterlos sa que- 
den ljos en su posición correcta y al abrirla tapa 22 
elc.an unos centímetros ¿ara poder 
26. Ranura Memory St: 
Una poequeria cubierta «ult la ranura donde se in- 
todues la pequeñísima tajeta de memoria nvema- 
de y-1 Sony C.E, La censole acepta los formatos 
Due y Pro Duo 


areídos. 


REPORTAJE 


PSP A Fondo 


Las desarrolladoras americanas se vuelcan en el 
desarrollo para la portátil de Sony E.E. 


r la av 1 de 
títulos «made in Japan» para PSP, 
las más importantes compañías 
estadounidenses están presentan- 
do sus proyectos. Sin duda la dis- 
tribuidora de software más impor- 
tante a nivel mundial es Electronic 
Arts, y para la fecha en la que será 
lanzada la consola en Occidente 
tiene preparado un catálogo de lo 


más atractivo, con conversiones 
de sus sagas más famosas y algu- 
nas entregas exclusivas que harán 
uso de las nuevas características 
de la consola, como su capacidad 
de juego a través de Wi-Fi. Pero 
no es la única interesada en este 
nuevo sistema. Otras compañías 
como Activision o la propia Sony 
C.E. también han dejado ver sus 


nuevas apuestas. Y gracias a EA 
también conocemos que el precio 
de los lanzamientos será bastante 
inferior a los de las consolas de so- 
bremesa, aunque habrá que espe- 
rar a finales de marzo para saber a 
ciencia cierta si este dato se con- 
firma. Mientras tanto, disfrutad 
con las nuevas imágenes de los 
juegos más esperados. 


No podía faltar entre la primera 
hornada de títulos para PSP un 
simulador del deporte rey 

en España. Además del 

que está preparando Sony 

C.E. con los creadores de Esto Es 


El rey del golf también protagoni- 
zará un simulador de esta discipli- 
na en PSP. Doce campos reales 
de todo el mundo y multitud de 
golfistas reales de todas la épocas 
serán accesibles para el jugador 
más experto. 


Fútbol, la saga de Electronic Arts tam- 
bién estará presente en una versión que re- 
cogerá nada menos que 350 equipos de to- 
do el mundo pertenecientes a la tempora- 
da 2004/05. También se incluirá la opción 


A PLAYERL 
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de disputar partidos amistosos contra 


otros jugadores. 


La serie de simuladores de tútbol 
americano de Electronic Arts de- 
ja el campo de juego y se traslada 
a espectaculares exteriores en 
una variante mucho más arcade y 
accesible. Coincidiendo con la se- 
gunda entrega para las consolas 
«mayores», también aparecerá 
esta versión para PSP. 


Las ligas y los clubes más 
importantes de todo el 
mundo estarán presentes. 


Tras dos entregas que dejaron 
bien claro la jugabilidad de esta 
saga, las canchas «urbanas» de 
Electronic Arts llegan a PSP. 
Los partidos se disputan entre 
equipos de tres jugadores, y las 
reglas son distintas. 


El superhéroe de Marvel protagonizó hace 
bien poco una adaptación de la segunda en- 
trega de sus aventuras cinematográficas 
para las consolas de 128 bits. La versión pa- 
ra PSP será bastante similar. 


TONY H 


UNDERE 


Fue el primer título que se dejó ver para la 
nueva consola, y aún continúa en desarro- 
llo. Este simpático arcade de platatormas 
nos cuenta la historia de una Muerte algo 
atípica y su deber en La Tierra. 


El genio del Skate también visitará la nueva 
consola. No es su debut en una portátil pe- 
ro ahora, con el subtítulo de «Remix» y las 
posibilidades técnicas de PSP, será muy si- 
milar al título original. 


Teniendo en cuenta las posibilidades multi- 

jugador de PSP, no podía faltar una entrega 
de este arcade de conducción y destrucción 
que tanto gusta a los americanos. Coches y 
armas en entornos cerrados. 


Las posibilt- 
dades multi- 
jugador tam- 
bién estarán 
contempla- 

Ni das en UL. 


A 


LD Li 


ENDS 


Los creadores de Champions Of Norrath, 
Sony On-line Ent. anuncian un nuevo título 
que se pondrá a la venta junto con la consola 
en Estados Unidos. Su desarrollo será similar 
al del juego distribuido en España por UbiSoft, 
es decir, un RPG de acción con vista aéréa en 
el que avanzaremos por los reinos de Ever- 
quest acabando con todo lo que se mueva. 


Gran expectación ante la puesta 
a la venta en su país de origen 


Diez años después 
de la aparición de la PlayStation 
original Sony C.E. volvió a revolu- 
cionar el panorama lúdico japonés 
con la puesta a la venta de su 
nueva portátil. El 12 de diciembre 
fue el día elegido, y sólo se pusie- 
ron a la venta 200.000 unidades, 
cantidad escasa a todas luces pa- 
ra satisfacer la demanda que ha- 
bía generado. En las cadenas de 
tiendas más importantes de los 
distritos como Shinjuku o Shibuya 
las colas de espera ya aparecían 
desde la tarde anterior. El mo- 
mento álgido tuvo lugar en un co- 


mercio llamado Yodobashi Came- 
ra, donde a las seis de la mañana 
se abrían sus puertas y tenía lugar 
una cuenta atrás amenizada por 
una bella y chillona animadora 
Cuando acabó, el propio Ken Ku- 
taragi (padre de PlayStation) en- 
tregó la primera consola a su afor- 
tunado propietario, que fue asalta- 
do de inmediato por la prensa. A 
primeras horas de la tarde era ya 
complicado encontrar alguna con- 
sola a la venta. De los seis juegos 
comercializados ese día, el más 
vendido fue Everybody's Golf de 
la propia Sony C.E. 


Ken Kutaragi y 
otros altos car- 
gos de SCEl 
madrugaron y 
acudieron al 
lanzamiento de 
su consola por- 
tátil en las tien- 
das de Tokio. 
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CODED ARMS 


El shooter en primera persona 
de Konami se hará esperar has- 
ta otoño en Japón, y poco des- 
pués hará acto de presencia en 
el resto de los mercados. 

Por lo que hemos visto, se trata 
de uno de los títulos que mejor 
aprovecha el potencial gráfico de 
la nueva consola. 


Las tiendas entrega- 
ban resguardos 
numerados para agi- 
lizar el proceso. 


TALES OF 
ETERNIA 


Hace cinco años Namco (Tales 
Studio más concretamente) lan- 
Zó la tercera entrega de su saga 
de RPG más prolífica para PSo- 
ne. Ahora se prepara su remake, 
en el que casi todos sus elemen- 
tos permanecen i¡nalterados (me- 
nos el ratio de pantalla, claro). 


METAL GEAR 
ACID 


Ya ha aparecido en Japón, y la 
verdad es que la expectación 
causada no ha sido mucha a pe- 
sar de su título. Puede que sea 
porque en el mismo no ha parti- 
cipado directamente Hideo Koji- 
ma, o quizá se deba a su desa- 
rrollo a base de cartas. 


PURSUIT 
FORCE 


Definido como «La otra ca- 
ra de GTA», SCE ha desve- 
lado uno de sus nuevos y 
más importantes proyectos 
para PSP. Se trata de un 
«simulador de policía» en 
el que daremos caza a los 
delincuentes al volante de 
todo tipo de vehículos. 


ACCESORIOS 
NY i40 


La desarrollado- | 

ra de accesorios ' 
presentó en el 

pasado CES 

una línea completa para 
PSP. Entre ellos destaca el 
«PSP Theater», que con- 
vierte a la consola en una 
mini-pantalla de cine, y el 
«PSP Charger Case». 


RODEFASTAR 
CON PSP 


La noticia que muchos esta- 

ban esperando ha ocurrido. 
Rockstar lanzará dos títulos 
para PSP poco después de su 
aparición en Occidente. El pri- 
mero es Midnight Club 3, y el 
otro una nueva versión de 5 
Grand Theft Auto que +7 "dl 
se desarrollará en á 
Liberty City. 


DEVIL MAY 
CRY PSP 


El productor de la se- 
gunda y tercera entre- 
ga de la saga de Cap- 
com anunció duran- 
te un reciente Press 
Tour en París que 
Dante vivirá una de 
sus aventuras en 
PSP. Aún se des- 
conocen más de- 
talles sobre este 
nuevo título 


MINIJUEGOS 


Junto a los escena- TACTI LES 

- rios de la versión ori- A A 
ginal, Super Mario 64 Donde Nintendo ha innova- 
DS ofrece nuevos do realmente en Super 
mun personajes Mario'64 DS es en la serie 


y un divertido modo a 
para 4 jugadores. de minijuegos totalmente 


únicos paracada personaje. 
Todos se apoyan en la pan- 


64 DS 


Una nueva versión del có talla táctil para recordarnos 
clásico de Nintendo 64 , e los viejos tiempos de los 

5 q Gameg8Watch en un entor- 
Shigeru Miyamoto sentó las bases de los juegos S no completamente nuevo. 


de plataformas en 3D con un juego molvidable. En 
la aventura que ya pudimos ver en N64, la versión 
para Nintendo DS cuenta con 4 personajes. El jue- 
go comienza con Yoshi que a to largo de los dife- 
rentes niveles irá rescatando a Mario, Luigi y Wa- 
rio. Cada uno dispone de diferentes habilidades in- 
dispensables para obtener todas las estrellas de 
Super Mario 64 DS. Pero ahi no se acaba todo, 
también hay disponible un modo Multijugador que 
permite hasta cuatro contrincantes. Pero sin duda, 
la gran novedad son los minijuegos que aprove- 
chan al máximo las posibilidades de la pantalla tác- 
til de Nintendo DS 
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El «malo» de Nintendo 
hace su debut en DS 


Se trata segurarnente del juego más irre- 
verente de la primera hornada para la con- 
sola. Las mini pruebas que han ideado los 
creadores de Wario Ware Inc. son capa- 
ces de desatar la risa a las primeras de 
cambio. Y no sólo utilizan la pantalla táctil, 
también emplean el micrófono ya sea pa- 
ra enfriar una taza de café o susurrar en el 
oído de alguien especial. El juego ha cau- 
sado furor en Japón. Seguramente, se 
pondrá a la venta al mismo tiempo que 

la consola en nuestro país 


Los minijue- 
gos de Luigi 
están basados 
en un entorno 
de casino, la 
mayoría son 
juegos de car- 
tas, hacer 
Parejas y otros 
por el estilo. 


Una «demo» que debería 
llegar también a España 


En Estados Unidos todas las Nintendo 
DS traían de regalo una «demo» de 
Metroid Prime Hunters: First Hunt. 
Por estos lares no está confirmado to- 
davía que vayamos a tener tanta suerte. 
Sin duda, sería bueno poder conocer el 
universo de Metroid Prime 
sin tener que soltar un Euro 
y probar los diferentes mo- 
dos de entrenamiento: Survi- 
val, Regulator y Morph Ball. 
Aunque el gran aliciente es 
competir contra otros cuatro 
jugadores a través de la co- 
nexión inalámbrica y disfru- 
tar del preciso control que 
ofrece la pantalla táctil. 


Controla 
el giro del 
coche en 
la pantalla 
con el 
Stylus. 


Ridge Racer DS 


La magia de Namco no podía faltar a una 
primera cita con la portátil de Nintendo 


El género de conducción se inaugura en Nintendo DS con todo un 
clásico, Ridge Racer DS. Lo más significativo de esta versión es que 
el control del coche se puede realizar desde la pantalla táctil utilizando 
el lápiz Stylus sobre un volante virtual. El juego rescata un escenario 
de Ridge Racer Revolution y los típicos paisajes urbanos de la saga. 


El nombre no es definitivo, pero la 
idea si. En Puppy Times pode- 
mos criar tres mascotas a las que 
tendremos que cuidar. Por ejem- 
plo, dando órdenes a traves del 
micrófono a las que responderán 
ejecutando alguna acción en pan- 
talla. E incluso estaremos en dis- 
posición de rascar con nuestros 
dedos la barriguita de estos ado- 
rables tamagotchis del siglo XXI 


Advance Wars 


Un hueco para la estrategia 


Los que disfruten planificando ba- 
tallitas van a comprobar como es- 
ta franquicia aprovecha la doble 
pantalla de DS. En la inferior se 
controlan las tropas terrestres, 
mientras que en la superior pode- 
mos dirigir ataques aéreos. La co- 
nexión WIFI permite enfrentarse a 
otros jugadores si las modalida- 
des Survival y Combat se nos han 
quedado pequeñas. 


Animal Crossing 
También tendrá versión portátil 


Este título en Europa sólo vio la 
luz en GameCube aunque ya tie- 
ne preparada su incorporación al 
catálogo de Nintendo DS. La ac- 
ción transcurre en un pueblo re- 
creado en 3D, en el que podrán 
cohabitar y pasearse con toda 
tranquilidad hasta cuatro jugado- 
res gracias a la conexión wireless. 
Se ha previsto un sistema de chat 
a través de la pantalla táctil. 


Con Touch! Kirby's Magic Paint- 
brush el control a través de la 
pantalla táctil sobre el protagonis- 
ta es total. Se dibujan líneas que 
desaparecen en unos segundos 
para que las siga Kirby, pero lo 
que se puede dibujar viene limita- 
do por un indicador en la pantalla 
superior. El juego, un plataformas 
con scroll lateral, se desarrolla en 
la pantalla inferior 


REPORTAJE 


El fenómeno Pokémon debuta en 
Nintendo DS con un frenético 
juego de carreras protagonizado 
por el mismisimo Pikachu. La me- 
cánica es tan sencilla como efecti- 
va, y pondrá a prueba la resisten- 
cia de la pantalla táctil, cuanto 
más rápido mova- 
mos el lápiz antes 
llegará nuestra cria- 
tura a la meta 


Project Rub DS 


La originalidad de Sega 


Sonic Team nos ha dejado uno de 
los títulos más sorprendentes de 
Nintendo DS. A través de una se- 
rie de originales pruebas, el prota- 
gonista de Project Rub DS tiene 
que ganarse el afecto de una mu- 
chacha. Limpiar su cuerpo de es- 
corpiones, soplar 
velas o chillar para 
que te atienda son 
algunos ejemplos. 


Mario Kart DS 
Un título que no podía faltar 


Tanto el nombre como el conteni- 
do del juego en sí no son oficiales 
todavía, pero teniendo en cuenta 
que la franquicia de Mario Kart ha 
sido sinónimo de diversión con el 
modo para un jugador, con las po- 
sibilidades de la conectividad ina- 
lámbrica para varios jugadores, 
seguramente será uno de los títu- 
los que arrase dentro del catálogo 
de Nintendo DS. 
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UbiSoft ha apostado por la con- 
ducción en uno de sus primeros 
juegos para Nintendo DS. Asp- 
halt Urban GT pone a nuestra 
disposición 20 coches de marcas 
como Lamborghini, Jaguar, Hum- 
mer o Audi. En la pantalla inferior 
podremos seguir nuestro progre- 
so y el de los adversarios en una 
gran variedad de modalidades y 
opción incluida de Tuning. 


Activision ha trasladado a un jue- 
go la última aventura cinemato- 
gráfica del hombra araña. El juego 
es una combinación de 2D y 3D, 
en la que los niveles van rotando 
según se avanza dando una gran 
sensación de profundidad. Todos 
los movimientos de Spider-Man 
estarán a nuestro alcance a través 
de la pantalla táctil, hasta para de- 
rrotar a los jefes finales 


Hitofude 


Pon a prueba tu ingenio 


La falta de títulos de puzzles ha si- 
do cubierta por este título de Po- 
larion. La mecánica es tan senci- 
lla como adictiva, dibujando líneas 
con el Stylus se cambiará el color 
de las piezas seleccionadas para 
que las que tengan el mismo co- 
lor desaparezcan. Puede que no 
suene a nuevo, pero los que han 
jugado han caído bajo su hechizo 
en cuanto lo han asimilado. 


m 
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Los Urbz: 
Sims En La Ciudad 


Estos seres lo invaden todo 


Muy similar a la versión de GBA 
SP, la entrega para DS posee una 
localización exclusiva, 7 nuevos 
personajes y 5 minijuegos inédi- 
tos. El resto se mantiene en la lí- 
nea que ha dado fama a Los Sims 
en todo el mundo, con 25 escena- 
rios en Miniopolis y más de 120 
objetos para recolectar. 


También de la mano de UbiSoft, 
nos llega uno de sus personajes 
más emblemáticos. Rayman vuel- 
ve para acabar con el terrible rel- 
nado de los piratas, recorriendo 
un detallado y colorido mundo en 
3D mientras controla su salud y 
otros parámetros a través de la 
pantalla táctil. Un total de 45 áre- 
as en las que no pararemos de 
correr y combatir 


Yoshi Touch €: Go 


Yoshi y Baby Mario se 
aventuran en Nintendo DS 


Yoshi tendrá que salvaguardar la integridad 
de Baby Mario utilizando la pantalla táctil. Por 
ejemplo, dibujando nubes protectoras en los 
niveles verticales. En las fases horizontales 
los jugadores tienen que cuidar de Yoshi 
mientras galopa por el campo. El juego tam- 
bién dispone de un modo para dos jugadores 
a través de la conexión inalámbrica. Sin duda, 
es uno de los títulos más bonitos e innovado- 
res de este inicio de la consola 


El aspecto visual 
de Yoshi Touch € 
Go nos depara 
maravillosos pal- 
sajes y una paleta 
de colores de gran 
belleza. 


Ssuperuegos 

TUI CR La saga de Sony C.E. y 
Poluphony Digital se 
despide de PlayStation e 
pór la puerta grande 


L u> 
Conducción 
Formato > 
DVO-ROM Y 
Compañia > 
Sony C.E. 

Pr vien > 
Poluyphony 
Digital 

Pais > 

Japón 


Position Lap d Gost Lap 


102 ala aso 


Lat Lo 
pue, ano 


lo largo de todos estos años 

la saga Gran Turismo se ha 
convertido en un referente ineludi- 
ble dentro de lo que es la simula- 
ción automovilística en consola. 
Con más de un millón y medio de 
unidades vendidas sólo en Espa- 
ña, los aficionados esperan cada 
una de las entregas (separadas 
por un espacio de tiempo conside- 
rable) con impaciencia. Desde que 
apareció el tercer capitulo en 
PlayStation 2 hemos estado 
comparándolo con el resto de títu- 


los, no sólo en la consola de 
Sony, sino también en las de la 
competencia, en teoría más po- 
tentes. Y la verdad es que ningu- 
no de ellos sale demasiado bien 
parado de esta dura prueba. Cierto 
es que otros juegos del mercado 
pueden superar a GT en determi- 
nados aspectos, pero cuando ha- 
cemos un cómputo global, siem- 
pre terminamos dando por gana- 
dor al juego de Sony C.E. Cuando 
parecía que los 128 bits de esta 
compañía ya no podían dar más 
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de sí, los programadores de 
Polyphony Digital vuelve a sor- 
prendernos con esta encarnación 
del mito automovilístico que, a 
buen seguro, supone el «canto de 
cisne» de la saga en PS2. Aunque 
Yamaguchi-san ha asegurado que 
aparecerá un título llamado «Gran 
Turismo For Boys» próximamente 
(del que aún no tenemos ninguna 
información), deberemos esperar 
hasta la siguiente generación de 
consolas para gozar de un salto 
evolutivo de la magnitud de GT4. 


Seguramente la hipotética 

quinta entrega servirá para 

demostrar el potencial téc- 

nico de PlayStation 3 (como 

lo hará próximamente G74 Mo- 

bile con PSP), pero de momento 

no podemos sino maravillarnos 

con lo que tenemos entre manos. 

A pesar de que los juegos de con- 
ducción no son los favoritos entre 

los usuarios nipones, el título que 

nos ocupa ha logrado vender más ; 
de 600.000 unidades desde el día 22% 
de su lanzamiento en el país del » 


Car Wash 
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Micicoms do GRAN TURISMO Resorts 


» Sol Naciente. Finalmente, tras in- 


contables retrasos (comprensibles 
ahora tras experimentar la calidad 
del producto final) parece que el 8 
de marzo será la fecha 

elegida para su comer- 

cialización en España. 

Un dato que seguro in- 

quieta a la mayoría de 

los usuarios es la canti- 

dad de puntos en común 

que tiene la versión final 

de Gran Turismo 4 con 

aquella edición prólogo 

que Sony comercializó hace unos 
meses. Para los que no hayan ju- 
gado con ella, se trataba de una 
especie de «gran demo» que nos 


Este es el gran mapa de la 
modalidad estrella de Gran 
Turismo 4. En el centro del 
mismo se halla «My Home», 
donde podremos cambiar 
entre nuestros coches o ver 
las fotografías que hayamos 
realizado. En los «halls» encon- 
traremos la mayoría de las 
pruebas, y los concesionarios 
se encuentran agrupados 
según la nacionalidad. También 
podremos acceder al «Licence 
Center», «Photo Travel» y 
otros muchos apartados. 


dejaba jugar en unos pocos circui- 
tos con algunos coches, así como 
enfrentarnos a algunas de las 
pruebas que tenía reservadas para 
nosotros la particular 
«Autoescuela», converti- 
da en todo un clásico 
dentro de la saga. En lo 
que respecta al apartado 
gráfico, aunque el eje 
central del motor sea el 
mismo, ahora podremos 
observar muchos más 
detalles y efectos más 
trabajados. Basta con disputar una 
carrera en el circuito de Nueva 
York para darse cuenta de este 
cambio a mejor. Otras sustancia- 


les diferencias son la transforma- 
ción del tercer punto de vista. En 
los anteriores GT contábamos con 
dos cámaras: una desde dentro 
del coche, retrovisor incluido, y 
otra desde el exterior. En G74 Pró- 
logo había una tercera similar a es- 
ta última, pero más lejana y eleva- 
da. En la versión definitiva ha sido 
sustituida por otra interior en la 
que aparece el capó del vehículo 
en cuestión, dotando de un aire 
mucho más realista a la conduc- 
ción. También se ha eliminado esa 
extraña penalización de diez se- 
gundos sin poder subir de primera 
marcha al sufrir un choque severo. 


Graphic Optimization 


Yoshihiko Kurata 


Eso sí, al menos 

en la versión japo- 

nesa, los que juga- 

ron a anteriores en- 

tregas tienen premio. Si 

cuentas con una partida gra- 

bada en la Memory Card de Prólo- 
go, todas las pruebas de la Auto- 
escuela superadas en aquella tam- 
bién lo estarán en el nuevo juego. 
Lo mismo ocurre con los créditos 
que hubieras conseguido en G7T3 
A-spec. Al introducir por primera 
vez en la consola el juego, se nos 
presentarán ante nosotros los dos 
modos principales de juego. Por 
una parte tenemos la modalidad » 


PlayStation.2 


«a noes 


EFRAIN 


Los circui- 
tos de tie- 
rra son 
mucho 
más espec- 
taculares 
que antes. 


Y 


po 


El modo «Photo Travel» 
nos dejará colocar la 
cámara y el coche donde 
deseemos. 


» Arcade, para los que no quieran 


esperar para ponerse al volante. 
Dentro de la misma, los circuitos 
se encuentran divididos en cuatro 
categorías diferentes, y en un 
principio sólo podremos disfrutar 
de menos de la mitad de los que 
se encuentran recogidos en el jue- 
go. Los llamados «urbanos», toda 
una innovación dentro de la saga, 
son un espectáculo. La moderna 
ciudad de Seúl, un recorrido alre- 
dedor del edificio de la Ópera de 
París o una carrera de velocidad a 


aa 


través de la calle más concurrida 
de Las Vegas son sólo algunos 
ejemplos. También encontrare- 
mos la categoría «real», con reco- 
rridos como el de Nurburgring en 
Alemania (el más largo de todo el 
juego) y los «original», que reco- 
gen aquellos ya clásicos en la sa- 
ga. Por último, dentro de la sec- 
ción «Dirty 8: Snow» se encuen- 
tran los trazados de tierra o nieve. 
Según vayamos ganando las ca- 
rreras conseguiremos puntos A- 
spec (si competimos directamen- 


Mission Hall 
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En el «Licence Center» se 


y * 
A e encuentra la clave para 
conseguir cada una de las 
cinco licencias. El modo de 
superar las pruebas de 
cada grupo es similar al 
visto en la versión prólogo, 
«break» incluido. 
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te) o B-spec (si nos dedicamos a muchas categorías en los diferen- 
dar las órdenes al piloto). Pero sin tes «pabellones». Por ejemplo, 
duda la modalidad estrella es GT hay uno para coches japoneses, 
Mode, que en esta ocasión cuenta otro para principiantes e incluso 
con muchas más posibi- uno en el que tendre- 
lidades de juego. Un . mos que cumplir deter- 
gran mapa plagado de le sir e minadas misiones den- 
iconos nos servirá para - tro de la carrera. Obte- 
movernos entre todas ¡ ¿ ner las licencias perti- 
ellas. Al acceder por pri- Pe ya nentes, conseguir más 
mera vez al mismo nos ot créditos y un garaje bien 
encontraremos con un sarrera // surtido (para poder ac- 
millón de créditos, canti- ceder a todas las prue- 
dad con la que tendremos que bas) se convertirán en tus mayo- 
conseguir un vehículo de segunda res preocupaciones mientras 
mano y empezar a ganar carreras. avanzas por este maravilloso 
Éstas se hallan distribuidas entre mundo. => paniapo 
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Género > Survival Horror 
Formato > 2 Mini OVD-ROM 
Compañia > Capcom 
Programador > Eapcom 
Pais > Japón 


HEeSIC! 


La saga alcanza su punto 
culminante en GameCube 


H? llovido mucho desde que 
se hablara por primera vez 
de un cuarto capítulo de la saga 
Resident Evil. Se ha especulado 
mucho y Sus seguidores han ido 
de sorpresa en sorpresa. Prime- 
ro por el abandono de la fran- 
quicia de las consolas de Sony 
C.E. para aliarse con GameCu- 
be, que ha vivido los mejores 
momentos de la saga tanto 6n 
el plano tecnológico como en el 


meramente creativo. Ahora la 
sopresa salta de nuevo cuando 
se suponía que Resident Evil 
4 iba a ser exclusivo para los 
128 bits de Nintendo y Cap- 
com decide finalmente que ve- 
rá la luz en otro formato, para 
suerte de muchos, sobre todo 
para los usuarios de PS2. Pero 
este «batiburrillo» es lo de me- 
nos, lo que de verdad cuenta es 
la maravilla a la que han dado 


vida en Capcom. Con Resident 
Evil 4 han dado un nuevo aire a 
la saga, han conseguido crear 
un entorno gráfico que se po- 
dría contemplar durante horas y 
horas, y aún así se mantiene el 
alma que hizo del primer Bioha- 
zard el «padre» de los Survival 
Horror. Se ha hablado mucho 
de que en esta cuarta parte la 
acción había desplazado al mie- 
do, pero después de haber juga- 
do unas cuantas horitas ya no 
estamos tan seguros. No se uti- 
liza tanto el susto fácil de entre- 
gas anteriores, es algo más su- 
til. La ambientación de los esce- 


narios sobrecoge, un sendero 
descuidado bajo un cielo plomi- 
zo, con tan sólo el sonido de los 
cuervos graznando y las pisadas 
del protagonista como banda 
sonora basta para generar una 
atmósfera opresiva que no de- 
saparece en toda la aventura. 
Por otro lado, a pesar de que 
Capcom desea mantener la in- 
cógnita sobre el lugar donde se 
desarrolla la aventura, no hay 
que ser Sherlock Holmes para 
deducirlo. Leon S. Kennedy viaja 
a un lugar recóndito de Europa 
para rescatar a la hija del presi- 
dente de los Estados Unidos. 


A 


Vonstruos 


Puede que los enemigos de 
Resident Evil 4 no sean zombis, 
pero todavía hay criaturas de esas 
que ponen los pelos de punta, com 
la bestia que habita en las profundi* 
dades del lago o «El Gigante», 


//Añade a la 
atomósfera 
opresiva de un 
Resident Evil la 
acción que nunca 
tuviste en la 
serie// 
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FURIA ED 


Cuando llega a la zona no tarda 
mucho en contactar con un lu- 
gareño que le recibe en perfecto 
castellano, aunque sus modales 
dejen bastante que desear e in- 
tente matarle con un hacha. No 
es un zombi, y (por ahora) no 
nos hemos encontrado con nin- 
gún ser convertido en muerto 
viviente por culpa del T-Virus. 
Pero estos aldeanos se las arre- 
glan muy bien con sus gritos y 
sus aperos de labranza para ate- 
morizar al más pintado. Aunque 
la perspectiva de juego resulta 
novedosa, prácticamente no ve- 
mos los pies de Leon en casi 
ningún momento y además dis- 
pone de una fenomenal mira lá- 
ser para asegurar una mayor 
puntería, el resto de elementos 
recuerdan a cualquier otro Resi- 
dent Evil: las hierbas para recu- 
perar energía, el arsenal y la 
máquina de escribir para grabar 
partida... Pero sí se han produci- 
do una serie de cambios, ahora 
no se necesitan (gracias a Dios) 


Prismáticos, rifle, escopeta 
y algún añadido al clásico 
repertorio de armas que 
tantas veces nos han ayu- 
dado en los Resident Evil. 


tampones de tinta para grabar, 
además encontraremos pesetas 
y joyas para adquirir mercancí- 
as, sobre todo armas, a una se- 
rie de misteriosos mercaderes 
distribuidos por el gigantesco 
mapeado del juego. Y hasta la 
fecha es lo que os podemos 
contar sobre uno de los títulos 
que más ha mimado Capcom y 
que mejor aprovecha el hardwa- 
re de GameCube cuyo lanza- 
miento está previsto para el 


mes de Marzo. + R.DREAMER 


Má z 

Leon S. Kennedy será 
capaz de ejecutar más 
acciones que en cualquier 
otro Resident Evil: tirar 
escaleras, dar patadas, etc. 


Esta es la chica que ha motivado 
que Leon se traslade a Europa. Es la 
hija del presidente de EE.UU. que ha 
sido secuestrada por una maquiavé- 
lica secta, ¿tendrán algo que ver con 
la extinta Umbrella Corp.? 


Los usuarios de PS2 van a poder 
disfrutar con, el mejor Resident Evil 
de toda la saga, aunque tengan 
que esperar hasta finales de 2005. 


Resident Evil 4 
para PlayStation 2 


Entre los macabros habitantes del pueblo que 
visita Leon, nos encontramos a un digno sucesor 
de Leather Face de «La Matanza de Texas». 
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Género > Shoot'em-up Formato > DVD-ROM/Mini DVD-ROM Compañía > Electronic Arts 
Programador > Free Radical Design País > Reino Unido 


. > 
Los artificial 
shoot es 


Perfecto 


NEue de Nb64 crean el 
miSjéto de la temporada 


CE 


A de que los usua- 
rios ya han disfrutado de tí- 
tulos de la talla de KillZone y 
Halo 2, Free Radical Design 
ha inflado su espectacular sho 
ot'em-up a base de todo tipo de 
extras y modos de juego. Si 
bien en anteriores acercamien- 
tos a Futuro Perfecto habla- 
mos de su modo Historia, la ver- 
sión beta (casi final) que hemos 
recibido este mes nos ha permi- 
tido experimentar todos sus mo- 
dos de juego y todas sus posibi- 
lidades jugables, así como com- 


El modo Arcade 
recuerda a títulos 
de la talla de 
Quake lll o Unreal 
Tournament. 


e Splitters 


probar la potencia de su suave y 
colorista motor gráfico. TS Fu- 
turo Perfecto presenta un en- 
gine 3D'muy parecido, a simple 
vista, al de TS2, aunque hace 
gala de una'gran cantidad de 
efectos gráficos nunca vistos en 
la saga, además presenta textu- 
ras de mayor calidad y unos es- 
cenarios inmensos repletos de 
detalles. Si no fuera por el as- 
pecto caricaturesco de los per- 
sonajes, Futuro Perfecto sería 
uno de los shooters más realis- 
tas que hemos visto en las con- 


REBEL FEMALE SOLDIER 1: The 
drold's right. Multiple targets, and 
closing... 


TIMO TARTA 


01:23:2 
yconE 


ANYALARh there we go. you can 


Mn me later... 


solas de 128 bits (aunque por 
debajo de KillZone, por supues- 
to). Asimismo, son destacables 
las novedades jugables en su 
modo Historia (utilización de ve- 
hículos, paradojas temporales, 
etc.), lo más impresionante son 
sus posibilidades fuera del mo- 
do de juego principal: Arcade (al 
más puro estilo UT); Challenge 
(diferentes misiones en las que 
tendremos que cumplir ciertos 
requisitos); Multiplayer (a través 
de split-screen, firewire y On-li- 
Ne para hasta 16 jugadores); y 


1) 


,% 


tho gadgot dópartmont at 


un potentísimo editor de mapas, 
que nos permitirá crear objeti- 
vos y metas, colocar estratégica- 
mente enemigos, llaves y todo 
tipo de objetos, y hasta compar- 
tir nuestro mapa con otros usua- 
rios a través de Internet. Si bien 
es imposible competir en cali- 
dad visual con títulos como Halo 
2, el divertido argumento, adicti- 
vo desarrollo e infinitas posibili- 
dades de Futuro Perfecto se- 
guro que le harán un hueco en- 
tre los grandes shooter de la 
temporada. =o poc 


K 
' 


FUTURE GÓRTEZ Straight on 


Muchos de los escenarios 
pondrán:a nuestra disposi- 
ción algún vehículo. 


VA 
, 


heck this out Lote Icom WN 


Futuro Perfecto ofrece más posi- 
bilidades de juego que ningún otro 
shooter aparecido en consola. 
Además del modo Historia, podre- 
mos participar en un modo Arcade 
similar al de Quake llo Unreal 
Tournament, un desafío compues- 
to por una gran cantidad de nive- 
les, multijugador On-line y Off-line, 
y un potente creador de mapas 
para compartirlos On-line. 


//Su infinidad de 
modos de juego 
es la principal 
baza de TSFP// 
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Género > Acciór/Aventura Formato > DVD-ROM Compañía > Namco 
Programador > Namco Project Nina País >» Japón 


- Death By 
Degrees 


La saga de lucha de Namco se estrena 


en el género de la Acción/Aventura 


TS leves acercamientos a 
otros géneros a través de los 
minijuegos incluidos en la mayoría 
de las entregas de Tekken (Tekken 
Force, Tekken Bowl, etc.), al fin 
Namco se decide a dar el salto y 
crear una aventura protagonizada 
por algunos personajes de su saga 
de lucha. Nina Williams protagoni- 
za esta nueva vuelta de tuerca cu- 
yo argumento precede al primer 
Tekken, y en la que se dan cita 
personajes como Heihachi y su 
ejército Tekken Force, el Doctor 
Boskonovitch o Anna Williams. 
Más que una aventura, Death By 


12 Pros. habil. 
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OS 9 Combo 


Degrees es un equitativo cóctel 
de géneros en los que tendremos 
que poner a prueba nuestras habi- 
lidades con las artes marciales, 
con el uso de armas blancas y de 
fuego, con el sigilo y lógicamente 
con la resolución de todo tipo de 
puzzles y enigmas, hasta tendre- 
mos que gestionar los puntos de 
experiencia conseguidos para au- 
mentar las aptitudes de Nina. 
Namco ha elegido un original sis- 
tema de control similar al de Blade 
1 (aunque más preciso), en el que 
tendremos que mover a Nina con 
el stick analógico izquierdo y ata- 


a. 
eS 


//Nina protagoniza una 
trepidante aventura 
repleta de acción// 


car en cualquier dirección, inde- 
pendientemente de hacia donde 
miremos, con el stick derecho. 
Casi todos los golpes que ejecute- 
mos en Death By Degrees han 
aparecido en la saga Tekken, inclu- 
yendo las famosas multi-throws y 
el combo clásico de 10 golpes, 
aunque los ataques más fuertes 
sólo podremos ejecutarlos si los 
«compramos». El desarrollo de la 
aventura, aparte de las luchas, re- 
cuerda en gran medida a la saga 
Resident Evil, ya que tendremos 
que recoger una gran canti- 

dad de objetos para 


terminados momentos del juego, 
tendremos que hacer uso de la 
puntería de Nina con un rifle de 
francotirador (un minijuego que 
mezcla aspectos de Silent Scope 
y Time Crisis) y hasta manejar por 
control remoto un pequeño arte- 
facto volador para llegar a determi- 
nadas zonas. Death By Degrees 
llegará a nuestro país totalmente 
traducido y doblado al castellano 
(algo muy atractivo para un título 
de sus características) y, según 
Namco, nos llevará más de 20 ho- 
ras completarlo, aunque los extras 
que aparecen al conseguir tal 


hermanas 

Williams se 

enfrentarán 
en varias 


nes a 
argo de la 


aventura 


utilizarlos más ade- hazaña le darán mucha Las diferentes combinaciones entre el stick derecho, L1 y 


lante y resolver ANNA más vida al original jue- A? nos permitirán realizar combos, golpes especiales, lla- 
do fibad N: ves multi-throw, desarmes, llaves que lanzan al oponente 
todo po:ds WILLIAMS go de Namco. »> poc contra los demás, counters, defensas... 


puzzles. En de- 


ermana de Nina 


ah 
ss ará una 


1 
protagon! A 
aventura tras 
pequeña do ' No sólo lucha 
completar el m 
de juego 


ñ Durante la aventura se nos 
principa 


pondrá a prueba en diferen- 
tes situaciones que poco 
tienen que ver con la lucha 
O la aventura. En varias oca- 
siones, tendremos que 
hacer uso de un rifle de 
francotirador y manejar un 
pequeño artefacto volador. 


Entre los 
extras se 
incluye el 
vídeo de 
introducción 
del próximo 
éxito de 
Namco: 
Tekken 5. 
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1 > Plataformas —Forrosto 
Nintendo Pai 


armados 


Algunos animales te ayudarán 
en determinadas misiones. 


Min! DVD-ROM Complañía 
> Japón 


onke 
Jungle dea 


VO 


Nintendo 


Kon 


Un plataformas muy original 
que te hará sudar... 


N intendo cada vez está más 
cerca del reino de los sueños 
lúdicos, pese a que tiene duros 
competidores... Mientras otras 
compañías (creadoras de portento- 
sos sistemas de hardware) escudri- 
ñan sus sesos para hacer que sus 
máquinas reproduzcan «la realidad» 
en pantalla, la gran N se detiene en 
potenciar y buscar nuevas formas 
de jugar con sus maquinitas. Tal es 
el caso de su próxima portátil DS, 
que incorpora una pantalla táctil pa- 
ra abrir un campo infinito de posibi- 
lidades jugables nunca antes vistas, 
o este fascinante juego que requie- 
re de los Bongos para afrontar de 
manera novedosa y 
muy divertida un 
plataformas de 
los de siempre, 
É y perteneciente 
a la saga Donkey 


Kong. DK Jungle Beat no tiene na- 
da que ver con los juegos musica- 
les y ni mucho menos con el limita- 
do Donkey Konga que salió a fina- 
les del año pasado. Simplemente 
requiere de los Bongos para poner 
en acción al gorila, aunque también 
se puede jugar con el mando tradi- 
cional de GC (pero pierde la esen- 
cia y la gracia del juego). Golpea el 
bongo derecho y el gorila avanzará, 
golpea el izquierdo y retrocederá. 
Golpea los dos a la vez repetida- 
mente y saltará de plataforma en 
plataforma, y da palmadas para que 
luche contra el enemigo, o emita 
ondas de choque para derribar obs- 
táculos. Al principio resulta algo lio- 
so, pero en poco minutos te verás 
realizando todo tipo de movimien- 
tos sin ni siquiera pensar si debes 
dar una palmada o golpear un bon- 
go. Ejercitarás tus brazos como 


nunca mientras te lo pasas en gran- 
de. Y es que a lo largo de los 15 ni- 
veles que componen la aventura el 
jugador deberá aprender el «ritmo 
del juego», pues las cosas se irán 
complicando: enemigos más pode- 
rosos, desafíos más enre- 


Las localizaciones por las que te 
adentrarás te sonarán de otras en- 
tregas, ya que no faltará el mundo 
Marino, la selva, las tenebrosas 
cuevas, las zonas volcánicas y el 
desierto. Al final de cada uno de los 
mundos te espera un 


Al son de Kong 


Dando palmadas y golpean- 
do los bongos de diferentes 
maneras, y a ritmos distin- 
tos, harás que Donkey se 
mueva y realice combos es- 
pectaculares. Un rápido, pero 
necesario Tutorial te explicará 
los movimientos básicos. 


vesados, plataformas más  /fTaca los enemigo final. Estos due- 
inaccesibles... Aunque, co- los van desde intentar 
mo suele ser habitual en bongos quitar a un gigantesco 

la saga, Donkey no estará COM FIÉMO - águila su preciado huevo E er 
solo y contará con la ayu- en este a un combate cara a cara 
da del rinoceronte Rambi á A con otro gorila. En éste 
o el pez espada Enguarde, diverti do último, usando los bon- 
que te facilitará afrontar plata for- gos, deberás esquivar 
las misiones acuáticas, Es- ataques y hacer golpes 


Como todo 
'ormas, al final de 


tatafi 
pane fase tendrás QUe 


enfrentarte a SU 
temido enemigo 


y A 


control del personaje ya 

que, por ejemplo, cuando vuelas 
sujeto al pájaro azul deberás indicar- 
le mediante el adecuado toque de 
los timbales la dirección a la que 
debe ir para evitar los obstáculos. 


te hecho modificará el mas// 


de ¡izquierda y derecha 
como un auténtico boxe- 
ador. Todos ellos requieren estrate- 
gia y una combinación específica 
de golpes y palmadas. El juego se 
venderá junto con los Bongos, o 
por separado. => anna 


PONES GAMECUSS 


Si no recopilas suficientes pláta- 
nos quizá tengas que empezar. 


superjuegos 


DIO 
FO OO 
a IO, 


No es un plataformas, ni 
un juego musical, ni una aventura, 
sino un título que, con una mecá- 
nica de juego muy peculiar, lleva a 
Donkey Kong y familia al mundo 
de los puzzles. Un géne- 

ro que, sin duda, hoy en 

día está en desuso y que 

pocas compañías se 

atreven tocar, y ni mu- 

cho menos innovar. King 

Of Swing nada tiene 

que ver con lo ya inven- 

tado; a lo largo de 25 ni- 

veles deberás trepar por 

los distintos salientes de 

colores sorteando obstá- 

culos, eliminando enemigos y re- 
colectando bananas hasta llegar a 
la cima. Para ello, el jugador ten- 
drá que pulsar sabiamente los bo- 
tones L y R de GBA con el fin de 
poner en acción al gorila. Así, si lo 


Género > Puzzles Formato > Cartucho 
Pregramedor > Nintendo Pais >» Japón 


SL 


IIA 


meo 


Comparta > Nintendo 


.. Puzzles de la vieja escuela pero con una 
innovadora y adictiva mecánica de juego 


que deseas es que el «mono» se 
balancee hacia un saliente de la 
derecha para agarrarse tendrás 
que presionar R, y L si quieres 
que vaya hacia la izquierda. Al 
principio resulta algo ex- 
traño su control pero, 
una vez superado el Tu- 
torial, King Of Swing te 
atrapará. Como buen 
puzzle que es posee los 
mejores ingredientes del 
género: sencillo, novedo- 
so y muy adictivo. Ade- 
más, el gran aliciente es 
que está protagonizado 
por toda la familia Kong, 
pues según avances en el juego 
podrás controlar a Diddy, Dixie y 
Funky. Cada uno posee habilida- 
des específicas que les harán 
más aptos para superar determi- 
nadas pruebas. =» ANNA 


Género 

Party Game 
Formats 

Mint DVD-ROM 
Cosmpeñ 
Nintendo 
Prongror 08 
Hudson Soft 
Pais 

Japón 


> 


Super Mario 
Party 6 


La tercera entrega para Et 
traerá novedades «sonadas» 


De que en 1999 viera la luz 
el primer Mario Party, Ninten- 
do ha ¡do ofreciendo nuevas entre- 
gas prácticamente a razón de una 
por año. Las diferencias entre una 
y otra solían radicar basicamente 
en el catálogo de minijuegos y la 
incorporación de nuevos modos, 
tableros, personajes o tems. En 
esta ocasión, Nintendo nos ha 
sorprendido yendo un paso más 
allá. Además de renovar minijue- 
gos (esta entrega incorpora un to- 
tal de 80) y tableros, y de la inclu- 
sión de un nuevo personaje, Ma- 
rio Party 6 saldrá a la venta con 
un pequeño micrófono para inte- 
ractuar mediante voz. Se han aña- 
dido cinco minijuegos de micro en 


Toadette 


los que habrá que usar comandos 
de voz para indicar, según el caso, 
el tipo de arma que queremos que 
lance nuestro tan- 
que,lláser, misil, 
bombas...), laydi- 
rección en que de- 
be moverse nuestro 
personaje ladelante, 
atrás, izquierda...) o el nom- 
bre de la fruta hacia cuyas pie- 
zas deberán correr nuestros rivales 
(plátano, manzana, melón...) Otra 
novedad es el paso de los días y 
las noches: cada tres tufmos, y de- 
pendiendo de la hora del día, los 
tableros se transforman, las reglas 
cambian y entran en escena dife- 
rentes personajes. => suPERNENA 


MICRO 


Además de los 5 
minijuegos 14s3 
influye un divertido 
concurso y una 
carrera por la 
Estrella 


Se incorpora a la plantilla de 
Mario Party esta pequeña 
seta con coletas creada 
para acompañar a Toad en 
Mario Kart: Double Dash!! 
Consíguela por 30 Estrellas. 


¡CNCA GAMECUBE 


a SUperuegos. cnn 


SUIT "TASAS ED 


bénero > Aventura/Acción Formato > DVD-ROM Compañía > Capcom 
Progrommadar > Eapcorn País > Japón 


Dante 's Awakening 


Capcom ha dado a su héroe más 
legendario un origen digno de su arrojo 


as trilogías se han puesto de 

moda últimamente, ya sean 
literarias, cinematográficas o, 
como en este caso, de entrete- 
nimiento digital. Como su subtí- 
tulo en inglés muy bien indica, 
Capcom intenta hacer resurgir 
de sus cenizas a uno de sus 
personajes más audaces. El ex- 
perimento realizado con la se- 
gunda entrega, apostando por 
la acción y dejando de lado la 


belleza de los entornos que ha- 
bían encumbrado al Devil May 
Cry original no dejó a la fran- 
quicia de Capcom en un buen 
lugar ante el gran público. Con 
esta tercera entrega se intenta 
paliar el desequilibrio entre los 
dos capítulos anteriores toman 
do lo mejor de cada uno de 
ellos. Además, se ha aprove- 
chado la oportunidad para na- 
rrarnos una parte de la historia 


Devil May Cry 3 recu- 
pera la belleza de la 
que hacía gala en su 
primera entrega. 


de Dante que no 

conocíamos, co- 

mo sus inicios de 

cazador de demo- 

nios. El primer con- 

tacto ha servido para co- 
rroborar que Capcom se ha to- 
mado su empeño muy en serio. 
Desde que el juego comienza, 
la acción salpica todos y cada 
uno de los píxeles generados 
por el hardware de PlaySta- 
tion 2. No parece que nadie se 
pueda poner a salvo de los con- 
tundentes golpes y disparos de 
Dante. Los cuatro estilos de 
combate han sido configurados 
para que el jugador seleccione 
el que mejor se adapte a sus 
aptitudes o a las exigencias de 
un nivel determinado, de los 20 
que comprende el juego. Se po- 
dría asegurar que estamos ante 
el Devil May Cry más difícil de 
la trilogía, los jefes finales han 


sido diseñados 
con especial cari- 
ño para asombrar 
por su aspecto como 
por su insistencia en 
eliminar a Dante ante cual- 
quier fallo, por mínimo que sea. 
De todas formas, Capcom tam- 
bién le ha querido dotar de 
unos entornos que rescatarán la 
belleza perdida en la segunda 
entrega de la saga. El sólido 
motor gráfico de Devil May 
Cry 3, además de evitar que se 
produzca cualquier fisura duran- 
te los frenéticos combates, tam- 
bién nos presenta entornos de 
gran belleza, algunos sorpren- 
den por la vastedad de sus di- 
mensiones y otros por la origi- 
nalidad de su concepción, como 
una caverna iluminada por cien- 
tos de velas y sus reflejos. En 
fin, marzo va a ser un mes difícil 
para los indecisos. => R. DREAMER 


Dante sigue dando 
muestras de chulería. 


Capcom nos presenta en este «primer» 
capítulo de la historia de Dante a su her- 
mano gemelo, del que nunca antes había- 
mos oído hablar. Vergil está apoyado por 
un misterioso caballero, Arkham, que es 
el encargado de visitar a Dante al inicio de 
la aventura para informarle de que su her- 
mano le espera en lo más alto de una no 
menos misteriosa torre. 


Dante cuenta en un 
inicio con 4 estilos de 
combate a seleccio- 
nar al comienzo de 
cada nivel, que le 
otorgarán una forma 
de luchar completa- 
mente diferente. 


[al an | 20d aSUpernuegos.cor a 


ERIGE ASIN CA 


Cada uno de 
los luchadores 
posee unas 
marcadas 
características 
como veloci- 
dad, resisten- 
cia, fuerza y 
energía. 


Género > Shoot'em-up Formato > DVD-ROM Compañía > Midway 
Programador > Epic MegaGames Pals > Estados Unidos 


Unreal 


IR Champ 


The Liandri Conflict 


Los artífices de uno de lo mejores 
shoot 'em-up de la historia crean una 
nueva secuela exclusiva para Xbox 


añués de estrenar el siste 

ma de juego Xbox Live con 
Unreal. Championship, los pro 
gramadores de Epic, artífices 
de ina delas sagas de shooters 
más famoOsa del mundo del PC, 
han dedicado:todos sus esfuer 
zos en la creaciómde un titulo 
exclusivo para Xbox, Son mu 
chos los factores"que Convergen 
en Unreal Championship 2 
para copvertirlo en uno delos 
shool'em-up más esperados de: 
Xbox (ahora que la espera por 
Halo 2 ha concluido): por un la 
do, The Liandri Conflict plantea 
un desarrollo que va más allá 
del clásico Unreal Tournament, 
con un modo Historia (el regre- 
so del «argumento») y un siste- 


ma de control que nos permitirá 
utilizar ataques cuerpo a cuerpo 
y utilizar una perspectiva en ter 
cera persona en cualquier mo 
mento; por otro lado, Midway 
se ha hecho ahora con los dere 
chos de distribución de la saga 
(UC2 y otros dos títulos para 
PC), con el consiguiente cameo 
de-personajesde-Mortal“Korr 
bat (la aparición de Raiden y 
Scorpion está casi confirmatla). 
Si activamos los ataques Melee 
(cuerpo a cuerpo) no quedare 
mos expuestos a todo tipo de 
Proyectiles, ya que contamos 
conlarhabilidad de reflectar los 
disparos.enemigos. Epic ha 
aprovechado la ocasión para 
dotar al juego de nuevas carac- 


terísticas (secundarias con res- 
pecto a las ya mencionadas), 
como la posibilidad de propul- 
sarnos unos cuantos metros (al- 
go que no podremos hacer si 
llevamos la bandera encima), 
hacer dobles y triples saltos, re- 
botar contra las pare- 

des (algo complicado 

bajo la perspectiva en 

primera persona) y eje- 

cutar ataques capaces 

de congelar-a-os-ene- 

migbs para terminar 

corto que podriamos 

llamar un Fatality (tam- 

bién gracias a 

Midway). Cada uno de los per- 
sonajes del juego posee unas 
marcadas características que 
cambiarán radicalmente el de- 
senlace de cada enfrentamiento. 
Así, entrarán en juego factores 
como la velocidad, la agilidad, 


la resistencia y la fuerza; si el 
personaje elegido tiene mucha 
fuerza y resistencia, resultará le- 
tal en distancias cortas, aunque 
sus armas de fuego no resulta- 
rán tan efectivas (Epic se ha es- 
forzado mucho por equilibrar a 
todos los personajes). 
Cada uno de los perso- 
najes contará también 
con la posibilidad de 
potenciarse durante 
unos-segundos con ha- 
bilidades,especiales 
como un escudo pro- 
tector o súperftrerza: 
Si sus posibilidades ju- 
gables son casi ilimitadas, sus 
modos de juego también lo son: 
Deathmatch, Team Deathmatch, 
Capture the Flag, Overdose 
(nuevo)... Y todos estarán dispo- 
nibles para jugar a través de Li- 
ve junto a siete personas. «e poc 


Jay Wilbur - Vice President Business Dev. Epic Games 


¿Se ha incluido un modo 
Historia? 

En principio sí, aunque sólo 
para Anubis. Los 40/45 mapas 
del modo para un jugador 
pueden jugarse con cualquie- 
ra de los 15 personajes 


¿Se ha añadido algún 
modo On-line nuevo con 
respecto a anteriores UT? 
On-line se podrá jugar death- 
match, Team DM, Capture 
The Flag y dos nuevos 
modos que aún no desvelare- 
mos. No se incluirán los clási- 
cos modos Asalto y 
Dominación de anteriores UT. 


¿Cómo ha surgido la idea 


de incorporar el modo 
Melee y su perspectiva en 
tercera persona? 
Queríamos hacer algo exclu- 
sivo para consola; al princi- 
pio, el equipo de desarrollo 
estaba reticente, pero ense- 
guida nos pareció una idea 
genial, sobre todo cuando 
comprobamos lo divertido 
que resultaba. 


¿Habéis incluido soporte 
para teclado y ratón? 
Microsoft nos «animó» a 
añadir soporte para el control 
pad, únicamente, y creo que 
las posibilidades han sido 
implementadas en él de la 
mejor forma posible 


vo > Survival Horror 
c DVD-ROM 
fa > UbiSoft 
Darkworks 
29 + Francia 


PÍDEJNP 


¿Cuándo aprenderán que estos 
experimentos siempre salen mal? 


ras el reportaje que os ofreci- 
mos sobre su presentación en 
Paris, hemos tenido acceso a una 
á que nos permite conocer 
5-2 fondo todos los elementos 
huevo título de UbiSoft. Tom 
sen, el protagonista, es un 
lardacostas americano que 
¡be un aviso sobre un bar- 
ballenero a la deriva. 
Cuando llega allí con 
sus compañeros, y 
tras separarse de 
ellos, descubre 
que un grupo de 
Mercenarios rusos 
no demasiado ami- 
—gables se encuen- 
tran peleando contra 
unos extraños seres 
similares a zombis. 
La tormenta que 
asola la embar- 
cación no ayuda 
precisamente a 
Tom, y avanzar 
sobre la cubierta 
será toda una odi- 
sea, pudiendo caer 


al mar o sufrir impactos a causa 
de las olas. Nuestra exploración 
nos llevará a visitar todas las es- 
tancias de la nave (que son mu- 
chas), encontrando caminos alter- 
nativos a causa de las puertas ce- 
rradas o de la inundación parcial 
de la misma. El punto de vista uti- 
lizado combina las cámaras cine- 
matográficas al más puro estilo 
Resident Evil con una vista en ter- 
cera persona sobre el hombro 
cuando tengamos que disparar. Ar- 
mas no van a faltar. Empezaremos 
con una pistola, pero pronto en- 
contraremos una escopeta, una 
metralleta MP5, un lanzador de 
granadas y hasta un lanzallamas. 
Los enemigos que encontraremos 
responderán a nuestros ataques 
de una manera espectacular y 
gran protusión de hemoglobina, 


Tras abatir a 
un enemigo 
«no humano», 
nada mejor 
que un «zapa- 
teao» sobre 
su cráneo para 
impedir que 
se levante. 


apartado este último del que se ha- 
ce uso y abuso a lo largo de todo el 
juego. Afortunadamente contare- 
mos con una especie de «zona se- 
gura» donde recargar munición y 
sanarnos si es necesario dentro del 
barco. Llegados a un punto, toma- 
remos el control de la nave y pon- 
dremos rumbo a la plataforma pe- 
trolífera Star of Sakhalin, donde en- 
contraremos criaturas que harán 
parecer inofensivos a los engen- 
dros del barco. Giros en la historia, 
muchos momentos de tensión, ex- 
ploración y clásicos sustos también 
nos esperan allí. «> baniapo 


Del papel a la pantalla 


El diseño de los 
personajes, sobre 
todo de las criatu- 
ras, está muy cui- 
dado. Dentro de los 
mutantes existen 
diferentes clases, 
desde los 
«ExoMutant» (simi- 
lares a zombis) a 
los «ExoSpectre», 
que cuentan con la 
habilidad de 
confundirse con 

el entorno. 


Anna Kamsky, hija 
del doctor responsa- 
ble del nacimiento 
de las criaturas, nos 
acompañará duran- 
te una parte del 
juego. Se trata de 
una joven rusa bas- 
tante testaruda. 


SILENCIOSO 
Fisher tendrá 
nuevas 
posibilidades 
de eliminar 
alos 


Superjuegos 


SUIOST TUI O 


E Mero > plonaje pr 
lar YA 


inter Cell 


Chaos Theory 


Ubi Soft supera todas las expectativas con la tercera entrega 
del título de espionaje táctico protagonizado por Sam Fisher 


ls inventiva de Tom Clancy 
vuelve a dar vida al veterano 
agente Sam Fisher en lo que 
promete ser la entrega más im- 
presionante de Splinter Cell y 
superar técnicamente a la ma- 
yoría de los títulos creados para 
cualquier plataforma en la ac- 
tualidad. El argumento de la 
nueva entrega de Splinter Cell 
nos llevará una vez más a frenar 
a una organización terrorista en 
un futuro no muy lejano (en el 


enemigos 
en el nuevo 


Chaos 


Theory 


> DVD-ROM Compañía > Ubi Soft 


Francia 


posesión de armas de destruc- 
ción masiva. Chaos Theory 
presenta una avanzadísima evo- 


lución del motor grá- 
fico de Unreal, que 
junto al motor físico 
Havok 2 y un detalla- 
do modelado 3D y di- 


seño de texturas, con- 
forman uno de los en- 


gines más realistas y 


potentes jamás creados. El en- 
torno reaccionará ante nuestro 


//CT posee el 
engine 3D más 
avanzado de 
los 128 bits// 


Las visiones 
termal y noc- 
turna jugarán 
un papel 
importantísi- 
mo en Chaos 
Theory, al 
igual que en 
las:anteriores 
entregas de la 
saga. 


lo, hasta el punto de que los 
enemigos podrán detectar nues- 
tra presencia viendo nuestro re- 


flejo en un cristal. El 
comportamiento de 
los enemigos ha sido 
mejorado ostensible- 
mente con unas ruti- 
nas de Inteligencia 
Artificial que nada 
tienen que ver con 


las de anteriores Splinter Cell, y 
que se complementan a la per- 


El motor 3D del juego presenta efectos 


tan reales como el de la pantalla. fección con el desarrollo. de 


año 2007), en esta ocasión en paso como en ningún otro títu- 


Modos Multijugador 


Además de incluir el modo Versus de 
la anterior entrega de Splinter Cell, 
Chaos Theory incluirá un divertido 
modo Cooperativo para dos jugado- 
res. En él, ambos jugadores tendrán 
que cooperar de varias maneras dife- 
rentes para completar cada nivel: para 
subir a zonas muy altas uno de los 
jugadores ayudará al otro, etc... 


Chaos Theory y le dotan de la 
total libertad de acción que Ubi 
nos prometió con las primeras 
entregas de la saga (nunca llegó 
a tales cotas, aunque se acercó 
mucho). Dicha libertad va mu- 
cho más allá de la clásica deci- 
sión «sigilo o acción», ya que en 
la mayoría de las misiones y de- 
pendiendo de nuestras acciones 
tendremos la posibilidad de 
completar un objetivo secunda- 
rio en el caso de no tener éxito 
con el primario, y hasta de un 


Si el sigilo y las manos 
de Sam Fisher 
resultaban letales 
antes, ahora cuenta 

con un machete 


terciario. Nos quedamos sin es- 
pacio para seguir enumerando 
las virtudes de la maravilla de 
Ubi, aunque no podemos olvi- 
darnos de mencionar su sistema 
Multijugador: junto al modo de 
juego presentado en Pandora To- 
morrow, encontraremos la posi- 
bilidad de completar las misio- 
nes entre dos personas a través 
de Xbox Live, con un nivel de in- 
teracción y de «dependencia» 
entre ambos jugadores nunca 


-, 2 : SOLO MODE 
visto en un videojuego. =e poc 


SOLO MODE 


El comporta- 
miento del 
entorno y la ¡lu- 
minación de 
Splinter Cell: 
Chaos Theory es 
real como la 
vida misma. 


Genero » EyeToy/Party Game 
Formato > DVO-ROM 
Compañía > Sony C.E 
Programedor > Sony C.E.l. 
País > Japón 


Onley Mania 


Pipo Saru de Ape Escape protagoniza el 
nuevo título del catálogo de EyeToy 


i para crear un juego pudiése- 

mos mezclar en una coctelera 
EyeToy: Play y Mario Party a par- 
tes iguales y presentarlo con Pipo 
Saru de Ape Escape como prota- 
gonista, el resultado sería 


Pero además de la posibilidad de 
disfrutar de los minijuegos de for- 
ma independiente, este título los 
integra en un juego de tablero al 
más puro estilo Mario Party. Co- 
mo en la saga de Nin- 


sin duda algo muy pareci- //Un juego tendo, cada jugador va 
do a este EyeToy: Mon- de corte avanzando según su tira- 


key Mania, la nueva cre- 


da y al final de cada tur- 


ación de SCEJ. Así, ten- infantil no, todos se enfrentan 
dremos que ponernos que aúna entre sí. El juego permi- f 


frente a la cámara y agitar 
los brazos como en las 


tablero y 


te guardar en la Me- 
mory Card el perfil de 


dos entregas de EyeToy: EyeToy// varios simios con el 


Play que aunque contara 


con minijuegos más desarrollados 


que los protagonizados por Pipo, 


también eran más escasos en nú- 
mero sin llegar ni de lejos a los 50 


contenidos en Monkey Mania. 


50 minijuegos con la divertida 
estética de Ape Escape. 


nombre y la foto que 
queramos. Asimismo, podremos 
personalizar nuestro monito con 
sombreros y demás accesorios 
que iremos desbloqueando pro- 
gresivamente. => sUPERNENA 


Monkey Mania ha sido 
desarrollado por el estu- 
dio japonés responsable 
de la saga Ape Escape. 


ARE TENO 10 4 02 


Género > Simulación 
Cuberlore Studios Pais 


Forrmato > DVD-ROM 
Estados Unidos 


Cornpañía 


Playboy 


The Mansion «> 


Maneja a Hugh Hefner y levanta un imperio 
entre fiestas, conejitas y sesiones de fotos 


$8,793,618 


59,980,730 


N ingún lugar ha sido capaz de 
estimular las fantasías mascu- 
linas de varias generaciones tanto 
como la Mansión Playboy, escena- 
rio de este nuevo título de Ubi. A 
primera vista el parecido con Los 
Sims se hace más que evidente 
en la estética, las «voces», las in- 
teracciones, la posibilidad de com- 
prar el mobiliario... El lógico tinte 
erótico (sin caer en lo burdo) es la 
diferencia más obvia entre poner- 
se en la piel de Hugh Hefner o de 
un recatado personaje de la fran- 


my 
$10,094, 


50,793,618 


$10,011,559 


quicia de EA. Pero no es lo único 
que separa a ambos títulos ya que 
aquí tendremos que coordinar la 
publicación de la revista Playboy. 
Así, necesitaremos periodistas y 
fotógrafos en plantilla y contactos 
con celebridades (que conseguire- 
mos dando fiestas) para lograr el 
ensayo, artículo, entrevista y re- 
portaje fotográfico, portada y pós- 
ter central de los que consta cada 
número. En cuanto al control, se 
agradece manejar directamente al 
personaje algo de lo más natural 


Wardrobe Esilor 


Ubi Soft Programador > 


Ys 


A 


Toda la man- 
sión es tuya: 
Decórala a tu 
gusto, acoge 
fiestas... o lo 

que quieras. 

en un juego 
de consola 
pero que sólo 
hemos visto 
en las versio- 
nes portátiles de Los 
Sims. Gráficamente, 
eso sí, este título 
está muy lejos de 
Los Urbz (aunque se agradece el 
detallado trabajo en el pecho de 
las chicas). Como extras, galerías 
de portadas clásicas, de Playma- 
tes y del propio Hef. eo suPERNENA 


superjuegos 


NIE TAIANA OD 


quí donde le vemos, el peque- 

ño Astroboy cuenta ya con 
más de 50 años de historia a sus 
espaldas; y es que fue en 1951 
cuando Osamu Tezuka, 
considerado el padre del 
manga, creó al personaje 
que se convertiría en to- 
do un icono de la anima- 
ción. Tanto es así que 
Astroboy puede presu- 


Género > Arcade 

Formato > DVO-ROM 
Compañía > Sega 
Programacior > Sonic Team 
Pals > Japón 


El manga más famoso de Osamu Tezuka 
cobra vida de la mano de Sonic Team 


manga de Tezuka. A lo largo de los 

diez niveles de juego y de otras 

misiones secundarias, Astroboy 

deberá enfrentarse a todo tipo de 
colosos mecánicos con la 
ayuda de los poderes que 
irá adquiriendo poco a po- 
co (precisamente el pri- 

y Mero de estos poderes 

E será el que nos permita 

Al surcar los cielos median- 


jr dé ser la primerase- personaje te el manejo de los dos 
ra ersonaje “os! : 
ee animación japone- de It o// Joysticks analógicos). A 
saíque vieron los televi “e =unu 


déntes norteamericanos. 


Palla a ación al videojuego, 
Sega postado por el Sonic Te- 
am Je Yuji Naka que ha sabido re- 


perfección la estética del 


Reúne las 
más de 50 
cartas de 
Astroboy, 
conoce a sus 
amigos y 
enfréntate a 
sus peores 
enemigos. 


nivel gráfico, destacar 
que este título cuenta 
con Havoc 2, el mismo motor físi- 
co que ha convertido a Half-Life 2 
de PC en uno de los mejores jue- 
gos del momento. ++ SUPERNENA 


Género > Beattem-up Formato > DVO-ROM Compañia > Sega 


Programador > Wow Pais > Japón 


Cada bestia cuenta con 
habilidades y técnicas de 
combate especificas. 


Altered deast 


Sega rescata una de sus recreativas 
clásicas en uma nueva versión para PSe2 


Ijuego que acompaña a una 

consola en su lanzamiento 
siempre acaba ocupando un lu- 
gar privilegiado en la memoria 
de sus usuarios. Eso fue preci- 
samente lo que dio fama a Alte- 
red Beast, más conocido por ser 
el primer título del catálogo de 
MegaDrive que por su paso 
por los salones recreativos. Más 
de una década después, Sega y 
Wow nos traen una nueva ver- 
sión de este título con la esencia 
del original y la salvedad de que 
en el siglo XXI la ingeniería ge- 
nética ha sustituido a la mano 
divina de Zeus como responsa- 
ble de las transformaciones del 


protagonista. Y es que en esta 
ocasión, más que a un héroe 
mitológico, encarnaremos a un 
operativo militar especial encar- 
gado de investigar un brote de 
criaturas manipuladas genética- 
mente. Para hacerlas frente no 
tendrá más opción que abando- 
nar su apariencia humana y 
convertirse él mismo en diferen- 
tes tipos de bestia (con espeluz- 
nantes secuencias de vídeo en 
cada transformación). En cuanto 
a los escenarios, también han 
sufrido mejoras sustanciales ya 
que la horizontalidad del clásico 
ha dado paso a la libertad de los 
entornos 3D. => suPERNENA 


Entre las más de ocho 
transformaciones que 
puede sufrir el protagonis- 
ta, algunas (como el oso) 
están sacadas de la coin-op 
original. A lo largo de la 
aventura iremos recogiendo 
Material Genético que 
podremos combinar para 
aprender combos cada vez 
más complejos. 


//La genética te 
permitirá transtormarte 
en lobo, minotauro o 
tritón// 


Pais > 
ECH 


Acción trepidante en un shoot-ernup 
que revoluciona el universo Oddworld 


todo sin perder ni un ápice del 

sentido del humor de la saga, 
ni del particular y grotesco estilo 
gráfico que son las señas de iden- 
tidad de la gente de Oddworld, 
Los fanáticos de la serie encontra- 
rán en OSW un juego que no tie- 
ne nada que ver con los anterio- 
res. En esta ocasión los puzzles 
endemoniados dejan paso a ac- 
ción pura y dura, manteniendo 
cierto peso en la estrategia de ata- 
que pero con la fuerza bruta y de 
disparo como absoluta protagonis- 
ta. El resultado es un shoot-em up 
intenso, complicado y sorprenden- 


te, en el que tomamos el papel de 
un caza-recompensas que deberá 
capturar a feroces enemigos que 
harán las veces de Final Bosses. 
La particularidad principal del jue- 
go es el arma, una especie de ba- 
llesta que dispara ¡proyectiles vi- 
vos! Según sea la especie de la 
«bala», su efecto en el enemigo 
será diferente. Y ésta es la princi- 
pal base del juego, el saber combi 
nar la munición para superar a 
cuanto enemigo nos topemos. Ac- 
ción, humor, estrategia y espectá- 
culo visual son los 4 pilares de 
Stranger's Wrath. =*o rue score 


A 


e in Odadworld 


La impronta de la gente 
de San Luis Obispo 
queda especialmente 
patente en el diseño de 
los personajes. Aquí 
tenéis, como ejemplo, a 
4 de los «malos» más 
malos de esta aventura. 


1 


Vie wi 


Los héroes Joe y Silvia protagonizan el 
título más original de la temporada 


a secuela de uno de los títulos 

más originales de la historia de 
los 128 bits llega al mismo tiempo 
para PS2 y GameCube con nove- 
dades en su desarrollo, en su en- 
gine gráfico e incorporaciones im- 
portantes en el elenco de perso- 
najes. En esta ocasión, aunque 
Dante no estará seleccionable, Sil- 
via acompañará a Joe en su peri- 
plo y en cualquier momento po- 
dremos cambiar de personaje, e 
incluso realizar un ataque especial 
conjunto llamado Viewtiful Touch, 
capaz de acabar con una buena 


> Arcade/Plataformas Format 
Compañía > Electronic Arts Prograr 


yea 


DVD-ROM/ Mini DVD-ROM 
ade) Capcom  Piuis » Japón 
e 


Ñ l Joe 
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) 2, y ma ' ma 1/7 
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cantidad de enemigos en pantalla ñ 

Joe ha adquirido nuevos movi- 
mientos como el Porcupine (bes- 
tial llave de wrestling), que se uni- 
rán a todas sus capacidades para 
manipular el tiempo (y que tendre- 
mos que adquirir desde el princi- 
pio de la partida). En esta segunda 
entrega, el uso de la cámara lenta 
y el avance rápido será mucho 
más intenso y repetido, así como 
el Replay, uno de los poderes de 
Silvia. Como de costumbre, el jue- 
go de Capcom llegará traducido al 
castellano. »+ poc 
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Este videojuego toma presta- 
da parte de la trama de la 
miniserie Queridos Vecinos, 
editada.en España por 

Planeta 
DeAgostini e 
Cómics. 


Para el violento justiciero de 


ee Te 


yz 


FLASHBACKS 
Algunas de las confesiones 
de los criminales 
provocarán en Frank 
recuerdos, flashbacks... 


7 
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DROREN! 


O NEL 


Si no tienes un «punto caliente» 
cerca, podrás sonsacar informa 
ción al chorizo de cuatro formas 
diferentes: apuntándole con la 
pistola, ahogándole, dándole 
punetazos o reventando su 
apestosa cara contra el suelo. 


PELEARAT?STAMAN AAA 


De todas ios personajes 
surgidos de la factoría Marvel, 
The Punisher (conocido.como El 
Castigador en España) es el que 
más controversia ha levantado 
desde su nacimiento en 1974. 
Héroe para unos, un fascista pa- 
ra otros, Frank Castle compensa 
su carencia de superpoderes con 
una «tolerancia cero» hacia los 


rvel, el único criminal bueno es el criminal muerto 


delincuentes. Se erige en juez; 
juradoy verdugo de todo,mafia= 
so, sicario o raterillo.que cae en 
sus.manos: Así sucedía en los 
cómic originales, y/así.lo hace'en 
este shoot'em-up, obra de THO 
y Volition, cuyo altísimo grado: 
de violencia le ha/valido:la clasis 
ficación +18 del PEGI, a pesar de 
la censura de última hora'intro= 
ducida por creadores: Para 
THOQ era im e distribuir 
The Punishi Reino/Unido y 
Australia, tal 0 lo vimos en 
la presentación de Chicago de 
hace unos meses, por lo que se 
ha visto obligada a suavizar cier 
to detalles, lo que no evita que 
pueda seguir considerándose a 
este juego como la más violenta 
creación para consola desde 
Manhunt. Frank «The Punisher» 


; 
¿ 


//Finalmente, THO ha 
suavizado parte de 
la violencia del 
juego// 


Castle no hace prisioneros. 
Aquellos delincuentes que no 
mueren bajo el impacto de sus 
balas afrontarán algo mucho pe- 
or: sus interrogatorios. Este par- 
ticular «tercer grado» proporcio- 
na al jugador energía extra e in- 
formación sobre la misión, y 
¿por qué no decirlo? mucha di- 
versión al comprobar las exóti- 
cas maneras que tiene The Pu- 
nisher de acabar con los crimina- 
les. Según reza la publicidad de 
este juego, Volition ha incluido 
más de 100 formas de matar a 
un delincuente, entre interroga- p- 
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La pelea con El Ruso 


El explosivo encuentro de Frank Castle con El 
Ruso (recreado con bastante acierto en la película 
de Thomas Jane) era uno de los momentos álgi 
dos del cómic Queridos Vecinos, y por supuesto 
aparece en el videojuego. La mecánica es pareci- 
da a la de los interrogatorios. Tendrás que saltar 
sobre la «chepa» de El Ruso y reventar su cabeza 
contra lo que más tengas a mano: la televisión, 
los monitores del PC... 


25 de la pelea con 
Ala derecha, la origr 
nal, la del cómic de Ennis y 
Dillon. Arriba, la pelicula 
Abajo, el videojuego 
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9 0009221 
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En realidad, 
The Punisher 
es un alma 
; repleta de 
amor por sus 
ORORENI semejantes. 
Aquí le tenéis 
ds do: invitando a un 
JE 4 delincuente a 
E una copa. 


¿Quieres algo 
de «tapa»? 


ZELASUpenuegos.COmnT 
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Muchos de los «interrogato- 
rios» del juego están toma- 
dos directamente de las 
páginas de los cómic de 
The Punisher. Lástima que 
hayan eliminado el color en 


ON SNIELO los momentos más crudos. 


O LP 


hay 
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ESTRELLAS “e 
INVITADAS >” 


4 Viuda Negra. Nick Furia pe y QUICK Kills». 
| Ironman aparecerán Sus magistrales grá- 
ES el juego en forma ficos multiplican el 
de personajes impacto visual de las 
secundarios muertes, que se conta- 
rán por cientos, casi mi- 
les, a lo largo de 16 exten- 
sos niveles, donde no faltará el 
reencuentro con conocidos ene- 
migos de The Punisher, como 
Bullseye o El Ruso. Puede que 
Volition no haya logrado un 
shooter con la complejidad de 
un Hitman, pero The Punisher 
es infinitamente más directo y 
divertido: Tras un Tutorial de:só- 
lo un par de minutos, el jugador 
ya estará.capacitado para mane- 


jar dos.armas a la vez, utilizar es- 
cudos humanos y desatar el te- 
rror entre los «chorizos». Sitie- 
nes estómago fuerte y más:de 18 
años, éste es un título que no de- 
berías dejar escapar... Antes de 
que lo prohiban. => nemesis 


Género > Shoot'iem-up. Formato:> DVD-ROM. - Eompañía.> THO Programador > Volition Inc. Jugadores > 1 
Texto/Moblaje > ECastellamo/Cast. Erabar Partida. > Según Eonsola 


GRAFICOS MÚSICA | EH JUGABILIDAD 


Misiones > 16 


18: 


DURACION 
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Mucho mas suave y detallado 
que Los dos Max Payne de con 
sola. The Punisher deslumbra 
por el modelado de su protago 
nista y el realismo con el que 
mueren sus enemigos, gracias 
al motor fisico Havoc 


La version original > 
la voz de Thomas Jane (el re 
ciente The Punisher cinemato 
grafico) En España llegará con 
un excelente doblaje en caste 
llano. donde no faltan tacos y 
expresiones castizas 


La mecanica de Los interrogato 
ros [similar a La barra de fuer 
za de un simulador de golf) es 
de Lo mas sencilla, al igual que 
el resto del juego. en el que se 
ha potenciada La jugabilidad 
sobre cualquier otro aspecto 


Los interrogatorios Logran al: 
viar el repetitivo desarrollo de 
las misiones (matar. matar. 
matar] Ademas. Volition ha 
incluido modos extras para 
voluer a sacar el jugo a todas 
esas fases ya SUPeradas 


MEJOR UERSIO 


4 La version Hbox gana 


por la minima gracias 
y asu mejor calidad 

gráfica. En ambos Ca 

Sos. UN gran Juego 


CONCURSO 


3 


E 
3 
3 
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Nintendo y SuperJuegos te dan la oportunidad de adentrarte en el mundo de Don- 
key Kong con este súper concurso en el que podrás conseguir 1 lote que incluye 1 
GameCube, 1 juego Donkey Kong Jungle Beat (con bongos incluidos) y Tarjeta de 

Memoria, y 10 lotes compuestos por 1 juego Donkey Kong Jungle Beat (con Bongos 

incluidos). Para participar tan sólo tienes que enviar un mensaje de texto con la res- 
puesta correcta a la siguiente pregunta antes del 23 de febrero. 


¿A qué género pertenece Donkey Kong Jungle sc y 
A) Plataformas 6B) Musical C) Beat'em-up 


CONCURSO «DONKEY KONG JUNGLE BEAT» 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número 551715 poniendo la palabra donkeysj espacio 
+ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B. deberías mandar 


al número 515 5] lo siguiente: donkeysj B 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos, 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos se- 
rán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O 'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 23 de febrero. 


Elegirás perso- 
naje entre tres 
opciones: una 
británica, un 
yanqui y un 
sueco (el fula- 
no que podéis 
vera la 
izquierda). 
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Fiona Hey, vELgotan small om 
hlnese HO (Ye found the bulidinas 
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La moralidad de un mer- 
cenario es parecida a la de un co- 
yote o a la de nuestro director de 
arte: brilla por su ausencia. Los 
mercenarios prestan su probada 
experiencia de combate al mejor 
postor, sin importar bando ni ideo- 
logía. Tres de estos «adorables» 
seres humanos son los protago- 
nistas de la última producción de 
Pandemic Stu- 
dios, Mercena- 
rios: El Arte De 
La Destrucción. 
El título des- 

cribe sin ta- 
pujos las 
devasta- 
doras ha- 
bilidades 
de una británica, un sue- 
co y un norteamericano, 
cuyo principal objetivo es 


Captura vivo a cada 
uno de lo 52 altos 

militares norcoreanos 
y pide un helicóptero 
que recoja el paquete 


la captura de 52 jerarcas norcorea- 
nos, por encargo de Naciones Uni- 
das. No tardarán demasiado en 
saltar a otros bandos a cambio de 
un jugoso cheque, utilizando los 
nuevos contactos para conseguir 
vehículos y armas que faciliten su 
estancia en el campo de batalla. 
La mecánica de Mercenarios es 
practicamente similar a la de un 
Grand Theft Auto, 
pero adaptada al te- 
rreno militar. El juga- 
dor tiene total liber- 
tad para ir donde 
quiera, de aceptar o 
desechar misiones. 
Podrás robar y pilotar 
vehículos (coches, 
tanques, helicópte- 
ros...) y entablar alianzas o ene- 
mistades con las cuatro facciones 
que pugnan por el control de Co- 
rea del Norte: Naciones Unidas, la 
mafia rusa, China y Corea del Sur. 
Haciendo Uso del motor gráfico 
Havoc, Pandemic ha podido apor- 
tar al juego una notable calidad 
gráfica y la posibilidad de destruir 
todo lo que aparece en pantalla: 
desde un jeep a un edificio de sie- 
te plantas. Mientras tengas dinero 
para pagar los bombardeos, no ha- 
brá quien te detenga. => nemesis 


Servir al mejor postor 


A pod ye 
de: E) 


A 


o no Ha; 
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La mafia rusa te 
enviará por «correo 


aéreo» desde arma- 


mento a vehículos. 
No importa donde 
estés, mientras te 
quede dinero en la 
cuenta para poder 
pagarles. 


Aventura / Shoot'em-up 


El juego discurre por un gl 
gantesco mapeado que com 
prende valles. montañas y 
ciudades Todo reproducido 
con una gran calidad graf 
Ca. Gracias al motor Havoc 
podras hacer volar por Los 
aires cualquier cosa 
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Doces en ingles. La música 
es excelente, pero la mayo 
ría de las veces no podrás 
orrla debida a la profusión 
de disparos y explosiones 
Todos Los FX han sido gra 
bados de fuentes reales 


DVD-ROM fiv: 
Castellano/Inglés 
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Su total Libertad de acción 
recuerda irremisiblemente a 
la saga Grand Theft Auto 
Podrás hacer Lo que quieras 
y cuándo quieras Él con 
trol es bastante sencillo, 
Incluso a La hora de pilotar 
los helicopteros 


LucasArts 


Memory Card 


Como en el caso de Los GTA 
es imposible determinar 
cuántas horas de juego te 
podrá deparar Mercenarios 
Todo depende de la prisa en 
capturar a Los 52 jefes nor- 
coreanos y cuantas submi- 
siones quieras hacer 


Pandemic Studios 
[589 KB) 


Superjuegos : 


WPCLATFTSTATION 2 / XBOX / SAMECUBE 


UEFA CHAMPI 


EA utiliza la base técnica de FIFA 2005 para crear el mejor 
simulador con licencia de la Liga de Campeones de la historia 


Las secuencias 
y la libertad en 
las repeticio- 
nes permiten 
un gran 
espectáculo. 


ars 


Un empresario compra 
C. At, Madrid y quiere 
“éxito inmediato" 


Desde que en 1999 Eidos 
y Silicon Dreams lanzaran un pro- 
grama con el título de UEFA 
Champions League, la Liga Euro- 
pea de Campeones ha sido el re- 
clamo de múltiples juegos. Sin em- 
bargo, ninguno de ellos ha logrado 
un nivel de calidad suficiente para 
competir con los grandes simula- 
dores del mercado. Ahora, tras 
conseguir la licencia oficial, Elec- 
tronic Arts busca aprovechar el ti- 
rón publicitario utilizando la tecno- 
logía lograda en sus simuladores 
futbolísticos. Aunque, el grupo en- 
cargado de la programación es el 


Sorpresas 


Los puntos obtenidos en 
el modo Temporada per- 
miten desbloquear ele- 
mentos inicialmente ocul- 
tos. Entre ellos destaca el 
balón de playa, con su 
dinámica incluida. 


a | 


y 


responsable de EURO 2004, el 
programa se acerca más a FIFA 
2005. Así, las animaciones son 
muy similares a las incluidas en la 
última versión del mencionado títu- 
lo, sin ninguna duda la mejor de to- 
da la saga. El sistema de control 
también es un calco, manteniendo 
la orientación en el control (primer 
toque) así como el desmarque y la 
posibilidad de controlar al receptor 
del pase. Sin embargo, se han in- 
troducido algunas modificaciones 
que afectan al control de las juga- 
das a balón parado, eliminando la 
lucha por lograr la posición y cam- 
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a licencia de la UEFA 


Se deja not 


asp 
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tos como la 


Intro, el balón o en 
el círculo 
Central, 


biando el sistema de precisión en 
los lanzamientos a puerta. Tam- 
bién se ha dotado al juego de una 
mayor rapidez, con lo que se logra 
mejorar la ya magnífica sensación 
de peso específico conseguida en 
FIFA 2005. Por lo que respecta a la 
ambientación, Electronic Arts si- 
gue dando muestra de su expe- 
riencia, incluyendo la melodía origi- 
nal de la UEFA Champions 
League, así como múltiples deta- 


lles que van desde el balón al dise- 
ño del círculo central. Los comen- 
tarios, realizados por Javier Laguna 

y José Domingo Castaño, están 

muy bien aunque en ocasiones re- 
sultan algo repetitivos. En cuanto a 
las opciones, mencionar la incorpo- 
ración de los clubes de 14 ligas eu- 
ropeas, la Liga de Campeones y la 
posibilidad de jugar a través de In- 
ternet. A estas alturas, nos pode- 
mos plantear si estos argumentos » 


Modo Temporada 


Es la gran diferencia con respecto a 
FIFA 2005. Recoge 50 retos (como 
remontar partidos, ganar reservan- 
do jugadores o fichar en el mercado 
de invierno) en los que el objetivo 
final es lograr la UEFA Champions 
League. Para conseguirlo actuare- 
mos como entrenador y manager, 
buscando cumplir los retos estable- 
cidos por el propietario del equipo. 
Aunque la liga nacional aparezca 
como telón de fondo, la clave está 
en seguir vivos en la competición 
europea. Un descuido significa el 
cese casi inmediato. 


¿TOYO1A¡ 


//La base técnica del programa es muy 
similar a la utilizada en FIFA 2005// 


El detalle en la reproduc- 
ción física se puede apre- 
ciar en Baraja o Ronaldinho. 


JE 

Equipos europeos SACOM 
"“ ” 

El programa sólo incluye clubes pr las.com SH ke 

europeos, concretamente los ARP 

integrantes de las divisiones de 

honor de 14 ligas, así como un 

grupo con los mejores equipos 

de otros países. No se recogen 

selecciones nacionales ni equi- 

pos de divisiones inferiores. 


” 
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Se incluyen 
repeticiones en 

las que se marca 
la línea de fuera 
de juego. 


Otros modos de juego 


Junto al formato oficial de la UEFA 
Champions League se recoge un 
modo Escenario en el que se permite 
estable: el resultado y minuto de 
juego, así como la opción de Internet 
y de Entrenamiento. 


+ 
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son suficientes para el usuario que tes pruebas que van desde remon- 
cuenta FIFA 2005, un progra- tar partidos ya empezados, hasta 

On Una base técnica similar, lograr nuevos jugadores con recur- 
equipos y la posibilidad de sos limitados. Este modo de juego 


$ dilo ptas PE Crear nuestras propias competicio- constituye un elemento a tener en 
Ni rl odie: ES DA 0 206 s retos nes, se vea atraído por UEFA cuenta, ya que da continuidad a los 
eS ES A q Champions League. Para lograr escenarios incluidos en los legen- 
del modo este aliciente adicional, los progra-  darios simuladores de Konami pa- 
l Historia madores han añadido un modo ra Super Nintendo y para la pri- 
; Historia. En el mismo, se va pre- mera generación de consolas de 


terminan sentando una serie de retos vincu- Sony C.E., De lo que no hay duda 
3 lados con tres aspectos, la Liga de es que estamos ante la mejor ver- 
con la final Campeones, la Liga nacional y el sión de la historia vinculada a un 
de la UCL// mercado de fichajes. De tal modo programa centrado en la UEFA 


que es necesario superar diferen- Champions League. eo cuipsce 
¡ 
| 
| a - 
' Deportivo DVO-ROM y Mini DVO-ROM ' Y Electronic Arts Uy Y > EA Sports hu) y0EY 1-4 
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ión física de las Los comentarios están bastante El programa aumenta La enorme Aunque Los 50 retos del modo 
grandes estrellas es magnífica trabajados. adaptándose bien al jugabilidad Lograda en La última Temporada no son complejos. 
La animación también es un as desarrollo del juego. Sin em- versión de FIFA gracias a una el programa ofrece una amplia Las 3 son similares 
destacable. siendo simi bargo. no estaría mal una ma mayor velocidad en el desarro variedad de 1 e juego ' pero el mando de PS2 
tar ala incluida en La última yor variedad. La música man- llo del juego. Se ha modificado Por otra parte. el incremento presenta una mejor 
versión de La saga FIFA tiene La calidad habitual de Los el control a balón parado de Los niveles de dificultad E adaptación al sistema 
simuladores de EA complica bastante les Cosas de control 
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SÚPER CONCURSO 


RASHN'BURN 


Proein y SuperJuegos te invitan a participar en las carreras más locas 
para para PlayStation 2 con Crash'N'“Burn. Si quieres ser el afortunado ga- 
nador de uno de los 15 juegos de este concurso tan sólo tienes que enviar 

un mensaje de texto con la respuesta correcta a la siguiente pregunta 
antes del 23 de febrero. 


¿Cómo se llama la desarrolladora del juego? 
A) Oscuro Games B) Climax C) Climo 
CONCURSO «CRASH”N'BURN» 
La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 


mensaje de texto desde tu móvil al número 551715 cs la palabra crashsj espacio + 


respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B, deberías mandar 


al número 5151715 lo siguiente: crashsj B 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podra ser canjeado por dinero, No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos, 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos se- 
rán incorporados en una base de datos informatizada propledad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones, Usted podrá ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 23 de febrero. 
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Sospechábamos que la precuela de MES iba a ser buena. 
pero no tan rematadamente gloriosa. ¿Quién supera estor 


Después de verlo en acción 
en la feria E3, de disfrutar con la 
demo y de realizar incontables re- 
portajes, sería un hipócrita si dijera 
que me ha sorprendido la calidad 
de Metal Gear Solid 3 Snake Ea- 
ter. Desde luego, esperaba en- 
contrarme con una obra maestra, 
pero no un juego de tal enverga- 
dura técnica y argumental que su- 
pera no sólo a MGSZ2, sino al mis- 
mísimo Metal Gear Solid, el mejor 
juego de la historia del formato 
PSone. Evidentemente, Snake 
Eater no causará la misma sorpre- 
sa inicial que el primer MGS. El 
escenario es totalmente distinto. 
En 1998 nadie, salvo aquellos ve- 
teranos que disfrutaron en su día 
con las entregas MSX y sus adap- 
taciones a NES, conocía el univer- 
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so Metal Gear. Menor aún en nú- 
mero eran los que tenían constan- 
cia de la existencia de un tal Hideo 
Kojima, autor de los memorables 
Snatcher y Policenauts. La irrup- 
ción de Metal Gear Solid no sólo 
causó conmoción en el universo 
de los videojuego, y encumbró a 
su creador, sino que sentó las ba- 
ses de un género, la infiltración, 
que luego seguirían títulos como 
Splinter Cell. La secuela, comer- 
cializada tres años más tarde, de- 
mostró a las claras todo el poten- 
cial gráfico del que era capaz la 
nueva PlayStation 2. MGS2 Sons 
Of Liberty era una verdadera ma- 
ravilla, pero la decisión de Kojima 
de dar protagonismo a Raiden en 
detrimento de Solid Snake y aquel 
berenjenal» argumental sobre los 


todo mM6S Twin 
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METAL GEAR ' 
SOLID 3 
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//La acción 
de MGS3 
se remonta 
a 1963, 
en plena 
guerra 
fría// 


snakes (60) 


Los extras PAL 


La edición europea de MGS3 
Snake Eater incluye extras 
usivos para compensar el 
retraso frente al lanzamiento en 
Japón y EE.UU. Además del 
“A camuflaje facial con banderas de 
METAS países europeos, el MGS3 PAL 
ofrece tras acabar el juego un 
demo theater para ver todas las 
secuencias animadas y un Boss 
Mode donde podrás luchar 


Patriojas acabaron por restar pun- contra todos los jefes del juego. 
t03 á un juego magnífico, que qui- AS 


Y llegga las tiendas demasiado 
pronto. Con esta tercera entrega, 
concebida como una precuela, Hi- 
deo Kojima se ha querido quitar la 
espina de MGSZ2, exprimiendo al 
máximo la brillante fórmula de 
siempre: gráficos insuperables, ju- 
gabilidad garantizada y una trama 
digna de la mejor superproducción 
de Hollywood. KCE Japan ha 
vuelto a contar con dos reputados 
componentes de esa industria (Ky- 
le Cooper en los títulos de crédito, 
Harry Gregson-Williams en la mú- 
sica), para impregnar de aire cine- 
matográfico una de las aventuras 
más apasionantes que jamás po- 
drás disfrutar en tu PlayStation 2. 
Entre los títulos de crédito a lo Ja- 
mes Bond y el combate final con p» 


cuUOMILLO 


, Rey de la infiltración 


SAL OO, 


/ Aunque implacable en el manejo 
de armas y la lucha cuerpo a cuer- 
po, Snake es ante todo un espía. 
Tendrá ocasión de demostrarlo en el 
interior de las instalaciones soviéticas 
donde, bajo el atuendo adecuado, se 
hará Pasar por un «cientifi ico más 8 inclu- 
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¡Menuda pesadilla! 
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ESTADO 


b- el Metal Gear Shagohod (lo que 
viene después no voy a desvelár- 
telo) te esperan 16/20 horas de in- 
farto, en los que te enamorarás, 
odiarás y lucharás con toda tu al- 
ma, alimentándote de la jungla pa- 
ra sobrevivir. Neutralizarás a tus 
enemigos con la técnica de com- 
bate COC (Close Quarter Combat, 
la última genialidad de Motosada 
Mori, asesor militar del juego y an- 
tiguo escolta del Dalai Lama, entre 
otros trabajos). Experimentarás 
con diferentes clases de camufla- 
je para pasar desapercibido ante 
las tropas soviéticas. Comerás 
serpientes, escorpiones, arañas, 
frutos, cocodrilos... Y 
dialogarás con el más 
inolvidable plantel de 
personajes secunda- can 
rios que hayas visto en 


un videojuego, entre asc 
los que se encuentra E 


Revolver Ocelot. Sí, 

volverás a ver al ruso 

de los revólveres, aun- 

que tan joven que te parecerá casi 
irreconocible. No olvides que la 
acción de este Metal Gear Solid 
transcurre nada menos que en 
1964, en plena guerra fría. Como 
en él es habitual, Hideo Kojima ha 
vuelto a incluir multitud de refe- 
rencias históricas, involucrando in- 
cluso a los presidentes Johnson 
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Pedal ete iia vació de da edi io is 


En MGS3 la pérdida de vida 
no se solventa con una 
ración. Tendrás que curar tus 
heridas en la opción CURA, 
recurriendo a sutura, vendas 
y desinfectantes. 


(EE.UU.) y Kruschev 
(U.R.S.S.) en una soberbia 
trama que llevará a un sol- 
dado (nombre en clave: 
Snake) a sobrevivir en uno 
de los territorios más inhóspitos 
de la Unión Soviética. ¿Son ciertos 
los rumores? ¿Es Big Boss el pro- 
tagonista, y no Solid Snake, el hé- 
roe de entregas anteriores? La 
época (1964) y la carátula (un tipo 
con un parche en el ojo), no dejan 
demasiado a la 
3. imaginación. La 
identidad del hé- 
On "oe de MGS3 es 
a sólo un minúsculo 
detalle en compa- 
ración a las múlti- 
ples sorpresas que 
te aguardan en es- 
te Tactical Espio- 
nage Action, el mejor de una trilo- 
gía sencillamente insuperable. De 
ser imprescindible criticar algo, 
me gustaría elevar una protesta 
ante la decisión de Konami Euro- 
pa de no incluir doblaje en caste- 
llano. Al menos en ese aspecto, el 
primer MGS sigue ganando por 
goleada. eo nemesis 


3 
he 
y 
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a un soldado 
en la montaña y 
vendrán al olor del 
cadáver. 


Curiosidades 


MGS3 está repleto de secretos y 
sorpresas. Aqui tienes dos ejem 
plos: durante los títulos de crédi 
to presiona los botones L3, R3 y 
R1 para dar tu toque personal a 
la intro. Y ya dentro del juego, 
prueba con estas frecuencias de 
CODEC para disfrutar (en el nivel 
de dificultad Normal) de buena 
música y aumentar de paso tu 


Tempo 


00:56:94 


MONO! 

KCE Japan y SCE han 
unido fue as para crear 
este minijuego 
nspirado en el 
popular Ape 
Escape 


nivel de stamina: 


148.96 
144.86 


145.83 
142.09 
141.85 


Snake: ¡el héroe español! 
El maquillaje con las ban- 
deras de países europeos 
es sólo una de las muchas 
novedadesque aporta la 
versión PAL de MGS3. 


+ 141.85 DON'T BE AFRAID / RIKA MURANAKA 
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¿Cómo destacar sólo algo 
entre Las múltiples mues 
tras de gentalidad gráfica 
de MGS3? Si la impresio 
nante jungla no te asombra 
espera a ver el modelado de 
Los personajes y su anima- 
ción facial. Increible 


MUSICA | FH 


Harry Gregson-Witliams 
vuelve a unir fuerzas COn 
Rika Muranaka para producir 
una banda sonora por La que 
matarian muchos directores 
de cine. Snake Eater, el te- 
ma de Los títulos de credi- 
to. es una maravilla 


5 Castellano/nglés 


Memory Card [83 KB) 


JUSASILIDAD 


La incorporación del CQC 
simplifica, a la vez que 
aporta mucha más variedad 
ala lucha cuerpo a cuerpo 
respecto a Los MGS anterio- 
res. Es la novedad mas lla 
mativa de una fórmula ab 
solutamente genial 


' 
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DURACION 


Con un nivel de dificultad 
añadido (exclusivo para Eu 
ropa) que eleva la cifra a 
5. de 15.9:20 horas de jue- 
go. y multitud de secretos 
y extras. puedes tener la 
seguridad de que hay juego 
para mucho tiempo 
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SHADOW OF 


Roma era grande y el circo de gladiadores 
el opio del pueblo, y dos mil años después 
Capcom recrea toda la intensidad del 

espectáculo en una aventura inolvidable 


| TRAMPAS 


¡ ñ a arena del circo 


' , peligros 
e fosos de cla 


Capcam no sólo se prodiga 
en cantidad de títulos, todavía se 
preocupa de darles un toque de 
calidad y Shadow Of Rome es 
uno de los mejores exponentes 
de esta tendencia. El título ha 
sorprendido; en primer lugar, por 
no formar parte de una de las in- 
contables franquicias de la 
compañía ya asentadas, y en 
segundo, por la maravillosa 
forma en que el equipo de de- 
sarrollo ha sido capaz de recre- 
ar gran parte de la Roma clási- 
ca. La iluminación ha captado 
con fidelidad todo tipo de situa- 


A los gladia- 
dores luchan- 
do por su 
vida y las 
terribles 
trampas, hay 
que sumar 
las bestias 
salvajes 
como tigres, 
elefantes o 
buitres. 


ciones, desde los días soleados 
hasta las salas apenas alumbra- 
das por antorchas titubeantes; 
los reflejos en las distintas su- 
perficies son alucinantes y el 
agua tan sólo falta poder tocarla. 
Este nivel de preciosismo gráfico 
se debe a que Shadow Of Ro- 
me ha heredado el motor gráfico 
de Onimusha 3 y, además, sus 
creadores se han molestado en 
mejorarlo. Pero un envoltorio bo- 
nito sin algo en su interior se 
queda en agua de borrajas y aquí 
es donde Shadow Of Rome 
vuelve a sorprender. Quizá no 


Un espía en Roma 


En Shadow Of Rome nos vamos 
a encontrar con dos mecánicas de 
juego totalmente diferentes. La 
parte la aventura protagonizada 
por joven Octavio nos va a con 
ducir en un históric aje a las 

as del senado romano para 
descubrir con técnicas de infiltra 
ción y mucha astucia a los verdade 
ros asesinos de Julio César, antes 
de la ejec 


ón de Vipsanio 


por su originalidad, aunque sí por 
su capacidad de captar nuestra 
atención desde un primer instan- 
te. El argumento, incluso algunas 
secuencias que recoge la intro, 
no pueden negar que la película 
«Gladiator» de Ridley Scott ha si- 
do una de sus principales fuen- 
tes de inspiración, aunque son 
«las películas de romanos» en 
general las que han servido de 
referencia a los creadores del 
juego. El ejemplo más claro son 
las carreras en el Circo Máximo, 
legado de Ben-Hur y uno de los 
mejores momentos del juego. La 


intensidad de cada una de las se- 
ries culmina en una última carre- 
ra contra uno de los esbirros de 
Decio, el archienemigo del prota- 
gonista Agripa, en la que no bas- 
tará con llegar primero, será ne- 
cesario arrebatar el último aliento 
del contrincante antes de que ex- 
piren las seis vueltas. A lo largo 
de la aventura de este centurión 
reconvertido en gladiador, con 
tintas de tragedia clásica, la vida 
penderá siempre de un hilo. Los 
espectáculos que nos ha prepa- 
rado Capcom en las arenas de 
diferentes circos romanos, 


21 U 14» mo 
Como en la mejor película de 
romanos, Shadow Of Rome 
también nos concederá unos 
momentos de gloria en el 
Circo Máximo, a bordo de 
veloces carros tirados por un 
caballo y empuñando un 
arma para abatir adversarios. 


»- muestran variedad y una dificul- 
tad bastante ajustada. Además 
de enfrentarnos a otros hom- 
bres, cada nivel exigirá la conse- 
cución de objetivos diferentes: 
conseguir más muertes que el 
adversario, destrozar sus estan- 
dartes en un tiempo determina- 
do, sobrevivir a un ruedo lleno de 
fieras salvajes o acabar con ex- 
traordinarios jefes finales. Sin du- 
da, el camino que tiene que to- 
mar Agripa es el más duro, pero 
en todo momento estará apoya- 
do por su joven amigo Octavio 
que juega un papel mucho más 
tranquilo. Esto no significa que 
su tarea sea más sencilla. Hay ni- 
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veles protagonizados por Octavio 
que pueden llegar a causar de- 
sesperación si no se tiene un po- 
co de paciencia. Tanto Agripa co- 
mo Octavio irán apareciendo se- 
gún se va desvelando la historia 
y el misterio que rodea a la 
muerte de Julio César. Shadow 
Of Rome sabe mantenernos en 
vilo hasta el final, por lo que ave- 
riguar qué pruebas o peligros de- 
beremos enfrentar en el circo se 
une al argumento en sí de esta 
aventura. Para colmo, los niveles 
de cada circo se van abriendo en 
un modo independiente con el 
que disfrutar de la lucha en cual- 
quier instante. =o R. DREAMER 


De centurión 
a gladiador 


Aventura/Acción 


O3 


Espectacular es la palebra 
que mejor define La forma 


en la que Capcom ha sido 
capaz de recrear Roma, su 
Coliseo, calles y edificios 
más emblemáticos que co- 
bran vida con una ¡Lumina- 
ción muy realista 


1 + DVD-ROM 


Capcom 


Castellano/Inglés 


Aunque sobre gustos no hay 
ada escrito. La banda so 
nora de Shadow 0f Rome se 
mueve al fitmo de Lo que 
sucede en pantalla. Las 
composiciones orquestales 
no pierden el compás en 
ningún momento 
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La diversión está garantiza- 
da con Los combates de gla- 


diadores. después. ya Sea 
como un: descanso 0 Como 
el complemento ideal, la 
parte que le toca a Octavio 
de la aventura también tie- 
ne su encanto 


Alcanzar el final de la 
aventura ya tiene mérito, 
pero para Los que quieran 
sacarle el máximo partido a 
cada enfrentamiento en la 
arena. las pruebes se des- 
bloquean en un mado com- 
pletamente aparte 
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la popular: serie 


Q 
Con el número de febrero, el tercer y 
último DVD. Capítulos: del Tal 15. 


EL Li HO 
en la revista de febrero, SH] EY 
encontrarás un mega reportaje sobre 


la serie “Un paso adelante” y las carreras de sus protagonistas, como Beatriz > 
Luengo (Lola), que lanza disco en solitario. Te contamos la labor solidaria de 
Payasos sin Fronteras. Entrevistamos a la joven artista M* Isabel, triunfadora de 
Eurojúnior”, y te traemos las últimas noticias 
sobre la estrella Hilary Duff, a quien 
dedicamos un póster. Te presentamos 
los últimos juegos de Donkey 
i Kong para Game Boy Advance 

% y GameCube. Y, como cada my 
mes, cómic de Pafman, 

concursos, lo último en 


Beatriz Luengo (Lola) 
con William Miller, 
uno de los nuevos 
fichajes de la 
serie Un paso 
adelante. 


música, cine... 


Ho 


SNK celebra el décimo 
aniversario de su saga 
de lucha con la primera 
entrega de King Of 
Fighters en 3D 


$ 


AMI 
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Y 


//La jugabilidad de Maximum Impact mezcla e 
elementos clásicos con posibilidades 3D// 


Aunque el modelado 30 no 
está nada mal. las anima- 
ciones (hechas «<a mano») 
le dan un aspecto algo po- 
bre a su apartado gráfico 
En general. el salto a Las 
30 no les ha sentado nada 
mol a Kyo y compañía 


Aunque su banda sonora no 
es tan buena como Las crea- 
des para las entregas 20 de 
la saga. está «<correcta» y. 
sobre todo. muy en la línea 


de Los King 0f Fighters bidi- 


mensionales. Las LOCeS es- 
ES 


La combinación entre la ju- 
gabilidad clásica 2D y Los 


elementos típicos de la lu- 


cha tridimensional Le ha 
dado un buen resultado a 
SNK Gustará a Los fanáti- 
cos de la saga y a Los 
«NUEVOS» por igual 


Junto al modo US. princi- 
pal pilar de duración en es- 


te tipo de títulos, encontra- 


remos un trabajado modo 
Historia con todo tipo de 
secuencias como nunca ha- 
biamos visto en la saga 

No posee mado On-Line 
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Las «108 Estrellas Del Destino» debutan 
en PlayStation e en el Viejo Continente 


Un cuenta medieval chi- 
no que narra la historia de 108 in- 
dividuos sin nada en común que 
se reúnen por el azar del destino 
y acaban salvando el mundo que 
sirvió de inspiración a los estu- 
dios de la capital japonesa de 
Konami para crear una de las sa- 
gas más respetadas dentro de 
los RPG. Esta cuarta entrega si- 
gue las mismas premisas, aun- 
que han cambiado bastantes co- 
sas. Los personajes principales 
son unos jóvenes cadetes de un 
reino en peligro, desterrados in- 
justamente y obligados a nave- 
gar por el ancho mar. Y es 
que la mayor novedad del 
juego consiste en que se 
desarrolla en un archipiéla- 
go de islas pequeñas, de 


070/070 
LG ) 
104/7105 


tal modo que para movernos se- 
rán necesarias diferentes embar- 
caciones. El manejo de estas na- 
ves es muy sencillo, basta con 
indicar el destino en un mapa y 
llegaremos sin demasiadas com- 
plicaciones aunque, eso sí, sere- 
mos asaltados numerosas veces 
por enemigos. Y es que en Sui- 
koden IV las batallas por turnos 
siguen presentes y seguramente 
más que nunca, por lo que los 
poco aficionados a estos enfren- 
tamientos pueden desesperarse 
pronto. Al menos existen dife- 
rentes tipos. Las clásicas 


Las batallas navales se 
desarrollan sobre un 
tablero dividido en cua- 
drículas. Los barcos se 
moverán por turnos y dis- 
pararán sus cañones de 
runas cuando estén a tiro, 


—M=mi brezo 
Y, Me duele. 
No puedo moverlo 
de A 


£Anclany 

Lo cludad 

para este anciano, *suspiro*,., 
Mo resulta difícil relajarme. 


La historia de la saga 


El primer capítulo apare: 
estrenada PSone. Se con 


en 1995 para la recién 
tió de inmediato en 


ur co, y años más tarde fue lanzada una 


secuela que también llegó a España. Incluso se 


mada 


creó una especie de aven tura 
«Suiko Gaiden». Sin embargo. 
entrega (primera para PS2) no llegó a Europa 


conversacic 


ral lla 


a tercera 


En ocasiones 
deberemos com- 
batir contra un 
enemigo sin la 
ayuda de nues- 
tros compañeros 
de travesía. 


en las que damos órdenes a 
nuestro grupo (compuesto por 
cuatro personajes), duelos uno 
contra uno (que se desarrollan de 
una manera similar al clásico jue- 
go «piedra, papel, tijera») y bata- 
llas navales (simples pero diverti- 
das). La complicación de la entre- 
ga anterior ha sido muy mitigada, 
y nuestra evolución por estas tie- 
rras transcurrirá sin muchas sor- 


y > RPG 
1 Archipiélago 


Aunque el motor grafico Ya 
ventra un tanto 

fasado (es el mismo de la 

ja), tanto per 
sonajes como escenarios 
siguen contando con el en- 
canto que ha hecho famosa 
ala saga 


DVD-ROM 1 


[una novedad en la sa 
muy buena, aunque 
ES 
melodías que nos acompa 
fan se dejan escuchar. pera 
no están a la altura de 
otras producciones 


> KCET Jiunz 1 
Castellano/Inglés 


disfruten con 
s «tranquilos» y 


1 han jugado con las 
anteriores entregas de la 


saga tempo 


presas ni complicados menús. 
Se trata de un título tranquilo, 
que los aficionados a los RPG 
por turnos de toda la vida sabrán 
apreciar, sobre todo por el hecho 
de encontrarse traducido al cas- 
tellano y con la opción de 60 Hz. 
(¡bien por Konami!). Más que 
correcto en sus apartados técni- 
cos; no pasará a la historia, pero 
merece la pena. eo panizpo 
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WMIPCLS-TSTATION => 


ACE COMBAT: 


JEFE DE ESCUADRON 


No hay nada más ten- 
ble que un fan desengañado. Es la 
Única explicación para justificar mi 
estado de ánimo ante la última en- 
trega de la franquicia Ace Combat 
Como devoto seguidor de esa sa- 
ga de simuladores de vuelo con al- 
ma arcade, esperaba ansioso este 
nuevo episodio en el que supues- 
tamente se ¡ba a dar por fin el sal- 
to a los combates On-line. Ya hace 
meses que Namco anunció 


—_— 


que eso no iba a ser posible. De 
acuerdo, no importa con tal de 
que fuera igual de espectacular y 
divertido que las entregas anterio- 
res. Esa es la Impresion inicial que 
ofrece AC Jefe De Escuadrón 
Las texturas fotográficas en mon- 
tañas y valles, la meticulosa recre- 
ación de modelos de cazas de 
combate reales. Todo parece 
fantástico. Se ha incorporado 
UN NUEVO sIs- 


Grim 
«Elm aphanharcdacdo on ol blanoo 


e 
s arregló para 
Sonreir un y 2 Cámara, 


a] 
193491 


Elfs M, Zara 6 SY 


¿A quién se le 
ocurre ordenar 
a un caza per- 
seguir un 
coche? Esta 
misión es tan 
horrenda a 
nivel gráfico 
como ridícula, 


TAS 


tema de control, bautizado como 
Wingman Command, con el que 
se pueden asignar sencillas órde- 
nes a tus compañeros de escua- 
drón. Hay un modo Historia tan 
ambicioso como el del AC3 japo- 
nés (en la PAL lo masacraron sal- 
vajemente) y cerca de 14 horas de 
diálogos digitalizados. Pero aun 
con todo esto ¿cómo logra aburrir- 
me tanto AC Jefe De Escuadrón 
despues de 13 misiones? Quizá 
sea la propia historia, que rompe 
el ritmo del juego con sus nume- 
rosas secuencias de animación. La 
racanería de los programadores 
a la hora de asignar el número de 
misiles que puede cargar cada 
avión tampoco ayuda. Los Ace 


Combat siempre han sido el para- 
digma del arcade, de la jugabilidad 
por encima de todo, pero el ahorro 
de misiles para no quedar colgado 
al final de la misión no fomenta 
precisamente la diversión. Posible- 
mente la formula Ace Combat es- 
té agotada. Desde sus orígenes 
en PSone, la franquicia no ha in- 
troducido cambios sustanciales 
salvo una creciente calidad gráfica 
que le ¡iba acercando cada vez más 
a los simuladores profesionales de 
vuelo. Namco deberia plantearse 
novedades más drásticas que 
unas cuantas intros si quiere que 
la saga Ace Combat siga siendo la 
reina de los cielos 

2) SUPERNENA 8: NEMESIS 


Bion EN cunnto entr 
InolUand esltad ino bombas noutralzadorAo: 
Po 
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y Haood buen Leo ido ollan: ri] 


t 


1400 


Después del clási- 
co Briefing debe- 
ras asignar un 
avión para cada 
componente de tu 
comando. 


cd 
AE ENEE] 


CL) 
SAnH 


Arcade 
le +30 


Salvo:en el caso de La paté 
tica persecución del coche. 


Ace Combat Jefe De Escua- 
drón mantiene el soberbio 
nivel gráfico de sus prede- 
cesores. Lo mejor, las 
montañas y el modelado de 
los aviones 


DvD-ROM 
+35 


Cerca de 14 horas de diálo- 
IAE 
y con subtítulos en caste 
llano. El modo Arcade se 
acompaña de una banda s0- 
nora de Rock al más puro 
estilo de los Ace Combat de 
PSone 


Namco 
Castellanangles 


Aces Project 


Mernory Card (63 KB] 


Namco fue La pionera en 
unir los gráficos de un si- 
mulador. de vuelo profesio- 


al con una mecánica 100% 


arcade. La fórmula sigue 

siendo igual de divertida. 
pero acaba aburriendo tras 
Unas cuantas fases 


Más de 30 misiones. Un 
modo Arcade totalmente in- 
dependiente. Llega a ser 

NE 
no encontrarás un simula- 
dor de vuelo mejor en 
PlayStation 2 


tosuperuegos cum 


Además de Xbox 
Live, el juego inclu 
ye la opción de 
pantalla partida. 


Batallas a lomos de criaturas mecánicas 
en un futuro poco esperanzador 


Hace más de dos 
años el original Mechassault inau- 
guró la era del juego On-line en la 
consola de Microsoft a través de 
Xbox Live. Pronto se convirtió en 
el más jugado de la red. Ahora los 
programadores originales, Day 1 
Studios, en colaboración con Fa- 
sa Studios (creadores de la fran- 
quicia Mechwarrior) vuelven a la 
carga con una segunda entrega 
que mejora y potencia todos los 
aspectos de su predecesor. La 
mecánica sigue centrada en el 
shooter en tercera persona, por lo 


que cambia sustancialmente el 
desarrollo de las misiones. Antes, 
comenzábamos controlando a uno 
de estos engendros mecánicos de 
doce metros de altura. Ahora, el 
protagonismo recae sobre un 
hombre que durante la mayor par- 
te del tiempo irá enfundado en 
una especie de armadura llamada 
«Battle Armor». De este modo 
tendremos mucha más movilidad, 
seremos capaces de saltar y enca- 
ramarnos a los edificios y, en ga- 
neral, ofrece un estilo de juego 
mucho más ágil y con más posibi- 


acostumbrado al tremendo 
poder destructivo de los 
robots y a la posibilidad 

de derribar cualquier 
construcción. El modo 
Multijugador es sin duda la 
estrella de la función y sin 
duda enganchará a muchos 
usuarios, aunque ahora exis- 
ten alternativas mucho más 
atractivas, como Halo 2 0 
Ghost Recon 2. => panizpo 


lidades. Cuando las cosas se pon- 
gan feas, podremos «neurohacke- 
ar» a alguno de los «mechs» riva- 
les y tomar su control, en secuen- 
cias que se parecen más a las del 
primer título. También existirá la 
posibilidad de manejar otros vehí- 
culos, como tanques. El desarrollo 
del modo Campaña, pese haber 
sido mejorado, ne deja de ser un 
«mata-mata» sin demasiada sus- 
tancia, una vez que nos hayamos 


//El modo 
Multijugador 
sigue siendo la 
estrella de la 
función// 


El «Battle Armor» 
es el vehículo más 
ágil y versátil de 
todo el juego, aun- 
que algo frágil. 


El sólido frame rate y la 
posibilidad de destruir de 
un modo espectacular todas 
las construcciones de Los 
escenarios contrastan con 
unos entornos algo s0sos y 
bastante repetitivos en su 
gran mayoría 


Grupos de Lo más cañero 
como Papa Roach o Korn in- 
tegran la banda sonora, que 
intenta en todo momento 
añadir tensión a Los enfren- 
tamientos. Los efectos de 
sonido son tán contunden- 


* tes como se esperaría 


Los diferentes tipos de con 
trol de cada uno de Los ve- 
hículos son muy sencillos. 
yen todo momento te sen- 
tirás inmerso en la acción 
Sin embargo, el desarrollo 
de las misiones no varía 
MESES 


La camapaña para un sólo 
jugador es bastante corta. y 
AS 
de salud no te será muy 
complicado completarla El 
modo On-Line es el que 
alargará la vida del juego 
sustancialmente 
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PROTEGER 
Ese será el 
comienzo de la 
aventura, mantener 
a salvo a un obispo 
romano de los 

pictos 


— 


Según os últimos estudios 
históricos, la leyenda del Rey Artu- 
ro proviene de un general romano, 
Artorius Castus y los caballeros 
sármatas bajo su mando. La pelí- 
cula y el juego intentan recrear, de 
una forma bastante libre, el naci- 
miento de este personaje de le- 
yenda. El Rey Arturo cuenta con 
versiones para PlayStation 2, Ga- 
meCube y Xbox. Aparte de las di- 
ferencias técnicas el juego es 
exactamente igual en los tres for- 
matos. Siguiendo el argumento 
del largometraje, encarnaremos 
a los personajes principales. Al 


Rescate romano 


Tras el Muro de Adriano hay 
que rescatar al joven Alecto, 
protegido del Papa. Lucius 
Artorius y sus caballeros sár- 
matas acuden en su ayuda 
antes de que los sajones arra- 
sen el norte del país. Pero allí 
descubren que el padre del 
muchacho es un tirano con 
los habitantes del lugar que 
trabajan en sus tierras y tiene 
apresada a la bella Ginebra. 


Aventura/Acción DVO-ROM y Mini DVD-ROM Konami ura ' 


ú REIPLASSTATIOON > / XB0Xx / GAMECUBE 


EL REY ARTURO 


Un juego sobre la última versión 
cinematográfica del mito 


principio de cada nivel se podrá 
escoger entre una pareja, ya sea 
Arturo y Lancelot, Tristán y Bors o 
más adelante a la mismísima Gi- 
nebra. La aventura nos sumerge 
en un beat'em-up, con una factura 
gráfica bastante cuidada, cuyo 
principal aliciente es ir descubrien- 
do la historia que rodea el comien- 
zo de la leyenda. El uso de dife- 
rentes armas, espadas, arcos y 
otros artilugios así como montar a 
caballo, son algunas de las diverti- 
das acciones que propone este tí- 
tulo, que sin ser una joya, por lo 
menos entretiene. eb R. DREAMER 


Krome Studios 


12 
GRAFICOS 
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JUGABILIDAD 


-6 p Castellano/ Cast. 


Hay detalles sorprendentes y 
muy cuidados, como el agua 0 
La dinámica de Los cuerpos 
inertes que son arrastrados por 
la.corriente: Sin embargo. la 
animación de los personajes 
deja bastante: que desear 


Una banda sonora repleta de 
melodías orquestales para an! 
mar, las batallas. así. como Los 
sonidos correspondi E 
padazos. gritos de batalla. 
etc. pero Llegar 3 alc 

en ningún caso la perfección 


Para tratarse de un beat'em- 


up. está bastante chapado a la 
antigua. ya que se echa de me- 
nos una mayor variedad de gol 
pes y pudieran encade- 


nar, de una forma clara distin 
tos golpes (combos) 


R pesar. de la simplicidad 
mecánica, el argumento puede 
ser un incentivo para aquellos 
que avancen en la aventura. De 
cualquier forma. si la historia 
no engancha. sera facil que 
vuelva pronto a la estanteria 


Según Consola 


SAMESO"? ADUANCE 


METAL SLUG 


SOSA 


FE CREAS ED EA 
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Las portátiles de 
nueva generación ya están prác- 
ticamente aquí, pero GBA aún 
conserva ases en la manga para 
seguir encandilando a los usua- 
rios. Esta última jugada no pro- 
viene de Nintendo, sino de 
SNK Playmore, que al fin se 
ha atrevido a trasladar la franquicia 
Metal Slug a GBA. La trilogía CT 
Special Forces, un plagio excelente 
de la saga shooter de SNK, demos- 
tró que la idea de adaptar los Metal 


ARMS ECME 
148 06 


Slug era factible. Puede que la ve- 
nerable GBA haga el ridículo a la 
hora de generar polígonos, pero se 
comporta como una campeona 
con los gráficos bitmap. Metal 
Slug Advance es el mejor ejem- 
plo de esto. Es la glorificación ex- 
trema de las 2D, de una mecánica 
de juego entrañable y directa, per- 
fecta para disfrutar en cualquier 
momento y lugar. Creado especifi- 
camente para GBA (no se trata de 
ninguna conversión de los Metal 
Slug recreativos), MS Advance 
incorpora además una barra de 
energía, gracias a la cual ya no 
perderás una vida cada vez que tu 
personaje reciba un disparo. Pero 
no te confies. Superar sus 5 ni- 
veles será una tarea sólo para 
titanes..o nemesis 


- Ignition 
> Inglés/- 


“> Shoot'tem-up t Cartucho 
Misiones > 5 Niveles de iultar a E 


SNK Playmore 1 


Cartucho (3 Partidas] 


El primer Metal Slug para 
GBA no renuncia a La anima 
cion y el magnifico detalle 
grafico que hicieron famo 


SNK Playa 
ademas en 


queda eclipsada por 
ros y expl 


e lo que puede dar 
de:si la GBA en 20 
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Aunque la temporada boración de la cadena televisiva 
de la NBA se inició hace unos ESPN, que conjuga perfectamen- 
meses, Sega ha decidido espe- te el ritmo de las retransmisiones 
rar un poco para lanzar la cuarta con los comentarios del ex-juga- 
entrega de NBA 2k para PlaySta- dor de la NBA Bill Walton y de 
tion 2 y quinta en el total de las Michelle Tafoya. Por lo que res- 
consolas. Tras dejar atrás la adap-  pecta al control, el nuevo progra- 
tación de un programa creado pa- ma de Sega sigue acercándose a 
ra Dreamcast, la saga presenta la saga NBA Live. Si el año pasa- 
un programa muy competitivo. do incluyeron los movimientos 
Para ello ha mejorado el apartado especiales con el pad analógico 
gráfico, incluyendo zoom en las derecho (al estilo del Free Style), 

diferentes cámaras, a lo que en esta ocasión han recogido el 

une su habitual espectaculari- denominado «Paso Fuerte» (con 
dad en las repeticiones y en las el Triángulo) así como que se han 

múltiples secuencias. En este cambiado las jugadas predefini- 
sentido se deja notar la cola- das al pad digital. Con ello se 


consigue una mayor variedad de 
posibilidades y más sencillez a la 
hora de utilizar sistemas de jue- 
go, aunque al realizar varios ama- 
gos sucesivos presenta algunos 
problemas de sincronización que 
hacen que no se tengan demasia- 
do claros los movimientos futu- 
ros del jugador. Al margen de es- 
te problema, la jugabilidad es 
comparable a la de su único rival, 
NBA Live 2005. Sin embargo, su 
reducido precio (29,99 Euros) su- 
pone un ahorro de casi el 50 por 
ciento con respecto a su rival de 
Electronic Arts. Además, en el 
apartado de las opciones, INBA 


2k5 también muestra un buen ni- 
vel, recogiendo como novedad la 
posibilidad de actuar de entrena- 
dor a la hora de determinar los ju- 
gadores que harán los tiros o pa- 
ra determinar el tipo de defensa. 
Junto a este modo, se vuelven a 
incluir los partidos callejeros en el 
modo 24/7, en el que se incre- 
mentan los objetos y retos, así 
como diferentes modalidades de 
baloncesto callejero. 

Todos estos elementos convier- 
ten al programa de Sega en una 
alternativa seria que además per- 
mite ahorrar una importante su- 
ma de dinero. ee cuipace 


El sistema de 
control se 
aproxima al de 
NBA Live. 
Incluso la con- 
figuración del 
mando es 
cada vez más 
parecida. 


Y 
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Deportivo 


EAU NBA+Históricos “1 


Es el programa de balonce 
10 con Mayor numel de se 
cuencias. Ademas. La in 
corporacion de planos más 
cercanos hace que aumente 
la espectacularidad durante 
Los partidos 


Visual Concepts 


Inglés/Inglés 


a puede resultar 

a para lus que no sean 
aficiona rap En Los 
comentarios, sólo disponi 
bles en ingles con acento 
americano. destaca el papel 
del ex-jugador de la NBA 
Bill Walton 


La aproximación al sistema 
e control de NBA Live es 


evidente En el modo 
Entrenador. hay que tener 
un cierto nivel de ingles 


exito Los problemas de Los 
Jugadores 


3 la ya Larga NBA. Le su 
mamos la enorme 
de opciones y modo: 
90. bre un importante 
abanico de posibilidades 
Es una pena que no pre 
La opción de jugar a traves 
de Internet 


eo wir SuUpeguegos | 


PLARSTATION = 


NFL 2K5 


El fútbol americano visto a modo de 
retransmisión televisiva 


Aniversario 


Después de un touch- 
down lo mejor es 
patear para intentar 
ganar un punto extra. 


La ESPN celebra 
por todo lo alto 
su 25 aniversa- 
rio. Podemos 
rememorar his- 
tóricos enfrenta- fl 
mientos entre 
equipos de 
leyenda. 


Para aquellos indecisos este deporte. Todo esto no sería 


que no acaban de atreverse con el 
fútbol americano, ESPN NFL 2K5 
puede representar la ocasión per- 
fecta. La tercera entrega para PS2 
de la saga de Sega lo tiene todo. 
Unos gráficos de lujo, con anima- 
ciones soberbias, que predisponen 
al más reacio. El sello que imprime 
la cadena ESPN proporciona al jue- 
go un ritmo de retransmisión televi- 
siva que nos dejará sin aliento. Las 
repeticiones automáticas están 
muy bien montadas y las secuen- 
cias animadas de los banquillos, 
graderíos o de los momentos pre- 
vios al comienzo de los partidos 
nos sumergen de lleno en ese am- 
biente tan festivo que caracteriza a 


Ingles/nglés 
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más que fuegos de artificio si no 
estuviera respaldado por una juga- 
bilidad convincente. Las posibles di- 
ficultades derivadas de la compleji- 
dad táctica del football se solventan 
gracias a que podemos solicitar 
asistencia para elegir la jugada más 
conveniente. Como novedades 
más interesantes destacan un mo- 
do que celebra el 25 aniversario de 
la cadena, donde podremos revivir 
duelos entre equipos legendarios y 
un efectivo movimiento que permi- 
te deshacerse del defensor en ple- 
na carrera, cuando éste ya ha inicia- 
do el placaje. Su precio, 29,99 Eu- 
ros, lo acerca todavía más al emble- 
mático Madden. eo moLoka! 


1-4 
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Deslumbrantes Probable 
mente Los mejores que haya 


mos visto en este deporte 

Montaje visual a ritmo de un re el mismisimo 

apabullante espectaculo te: Banda sonor 

levisivo. Grandes animacio 

es. incluido todo Lo que tarios de Ocutore 1 ar ocultos y p 
rodea Los partidos E en b ferentes Juegos 
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Nadie mejor que los es- 
tadounidenses a la hora de dar co- 
bertura a un espectáculo deporti- 
vo. La poderosa cadena ESPN ha- 
ce que MHL 2K5 parezca una ver- 
dadera retransmisión televisiva, 
con nosotros como espectadores 
privilegiados. La ya de por sí arro- 
lladora velocidad del hockey hielo 
se ve acentuada por un dinámico 
montaje visual. La alternancia de 
cámaras, las repeticiones desde 
diferentes ángulos y las múltiples 
secuencias animadas dan al juego 
grandes dosis de intensidad. El 
control no está nada mal, aunque 
en este sentido los habrá que pre- 


= 
pa 


fieran el mayor repertorio técnico 
y táctico del NHL 2005 de EA. De 
los nuevos movimientos sobresa- 
le un sistema para volver a la zona 
defensiva con rapidez y el Pass él 
Go, que consiste en pasar a un 
compañero mediante L2 para pe- 
dir posteriormente el puck con un 
nuevo toque del mismo botón. Pe- 
ro el recién estrenado modo Party 
es la verdadera aportación a esta 
entrega de la saga. En él encontra- 
remos gran cantidad de minijue- 
gos y desafíos que liberarán las 
tensiones propias de una competi- 
ción tan profesional como es la 
NHL. es moLoka! 


Para que no perdamos de pista 


Deslizarse por 
el hielo está- 

muy bien y si 
por el camino 
tumbamos a 

unos cuantos 
rivales, mejor. 


Y), Dayna 


la pastilla, han tenido el buen 


detalle de rodearla de un 
sombreado gris. 


- DVD-ROM Sega 
T 5 Ingles/Inglés a 
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Son muy buenos, pero sin 


llegar a la altura de Los de 
su «hermano» NFL 2K5 

presenta- 
ciones a la americana y 
muchas secuencias que 
mentienen el ritmo a toda 
máquina 


jukebox. L 

mentaristas de la 

go repetitivos. retransmi 
ten cada jugada a desbor- 
dente velocidad. Efectos 
sonoros muy reales 


da jugada pue 
trariados: No e 
ira Los pol Mayor 
Lismo de Las frenadas 
03 la entrega del 


han incluido. el 
año pasado opciones On-line 


sI o 
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CALL O F DUTY Multiplayer 


Las conversiones : Gracias a la tecnología 
- Bluetooth que incorpora la 
de títulos para consolas «mayo- cen A 
portátil de Nokia podre- 
S» nunca han dado buenos re- 


mos competir junto con 
sulftado en N-Gage, y Call Of tres amigos más en cuatro 


Duty ño es una expepción. A pe- h niveles multijugador crea- 
sar de cantar con casi todas las 8 dos para la ocasión, con 
posibilidades de las otras ver- varias modalidades. 
siones (tres visiones de la gue- 

rra diferentes según el bando, 

ajmas Y escenarios reales, y 

gran rigor histórico) todo se 

echa a perder ante la excesiva 

ambición de los programadores 

por recrear un entorno tridimen- 

siopal. La escasa fluidez del mo- a 

tor gráfico, junto con un control empuñar una 

qué roza to imposible, terminan a 

porsacabar con todas nuestras Edaresabih 


esperanzas de divertirnos con época en la 
que se desa- 


el Juego. => panispo rrolla el juego. 


== == - - 
Shooter Nokia Activisio: 1-4 [Bluetooth] 
le 2 E 1 y Castellano/nglés Sí (4 Partidas] 
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GLOBOS. 


GRAFICOS MUSICA DURSCION IUSABILIDAD 


XMEN LEGENDS 


Lo mismo que habéis En cualquier momen 
leído en el comentario superior 5 a UN 
puede aplicarse a esta producción Ñ de los cuatro 

La idea de controlar a los héroes pide 
más populares del tebeo en un 

RPG de acción parece atractiva, y 

así resultó en las versiones para 

las 128 bits. En N-Gage la cosa 

cambia ante el pequeño tamaño 

de la pantalla, que hace que el de- 

sarrollo sea muy confuso al no po- 

der ver a los enemigos hasta que 

se encuentren muy cerca. Ni si- 

quiera el modo Cooperativo a tr: 

vés de Bluetooth logra salvar el 

sultado. => paniapo 


+ Nokia o; E yal k > 1-4 (Bluetooth) 
Castellano/Inglés £ Sí (6 Partidas) 


GRAFICOS MUSICA DURSCION JUGABILIDAD 


KING OF FIGHTERS 


EXTREME 


Tras su paso por Neo- 
Geo, PlayStation 2, Dreamcast y 
GBA, KOF 2000 llega a N-Gage 
con los mismos personajes y un 
aspecto similar a la versión para la 
portátil de Nintendo. Gráficos co- 
loristas (pero animaciones brus- 
cas) y un control preciso (aunque 


habrá que acostumbrarse al «buf- EE NO STRIKER Y LS EA Y 


fering» de movimientos) son sus 
principales características. ee poc 


La posición de la pantalla de N-Gage no 
molestará en absoluto para jugar. 


Beat'em-up 
21 Nivel 


MMC Loropona > Nokia hs Hudson 1-2 [Bluetooth] 12 
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Deportivo 
10 


JUGABILIDAD 


El simulador de snowboard 
más rápido y divertido de la historia de 
los 128 bits llega a la portátil de Nokia 
Electronic Arts ha conseguido incluir 
en esta versión para N-Gage todas 


las caracteristicas que han he- 2 
cho grandes a las entregas pa- : 

z 

ES 

ES 

í 

3 

de las versiones «no. 
lles» del juego de EA. 
MMC Nokia Exient 4 1-4 
10 Castellano/Inglés Si 
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La última producción 
de Team Soho reprodu- 
ce con todo detalle las 
calles del centro de 
Londres en una trepi- 
dante aventura que te 
conducirá hasta los 
bajos fondos de la ciu- 
dad. Recorre este 
impresionante escena- 
rio a pie, en coche, 
moto, camión y hasta 
conduciendo un auto- 
bús. Pero si no quieres 
perderte en la capital 
británica y caer en las 
garras de la mafia lon- 
dinense, sigue los 
consejos de esta guía. 


CAPITULO UNO 

Al anterior The Getaway 
se le conoció como la 
réplica inglesa a GTA. En 
esta ocasión, además de 
mejores gráficos hay más 
vehículos y mucha más 
acción. Eso sí, encontra- 
rás una reproducción 
perfecta de Londres, 
pero de momento nos 
metemos en el coche de 
policia con Ben Mitchell 
y sus compañeros, por- 
que la acción empieza 
ahora mismo. 

Sal del coche y ve al 
piso segundo del edifi- 
cio. Espera a que se 
derribe la puerta y 
esposa a todos los que 
están dentro del piso. A 
estos no les mates, 
reserva las balas más 
adelante. Cuando te den 
el aviso de una puerta 
secreta, ve para allá y 
observarás el laborato- 
rio de coca. Bien, sal al 
exterior del edificio y 
podrás probar tu punte- 
ría con todos los tipos 
que te están disparan- 
do. Sigue las órdenes 
de tu superior y acaba 
con todos ellos, al 
mismo tiempo, podrás 
entrenarte con las órde- 
nes del pad para que 
Ben pueda parapetarse 
y esquivar las balas de 
os «malos» 

Baja ahora al patio 
donde tendrás una 
pelea con tipos arma- 
dos con automáticas. 
Puedes utilizar una 
bomba de humo para 
ayudar a tus compañe- 
ros y hacerte rápida- 
mente con el control de 
a situación. Tras esto, 
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tu jefe te indicará que 
subas al tercer piso del 
edificio donde se 
esconden los lideres de 
la banda de narcos 
Bien, sube hasta el ter- 
cer piso y entra en la 
puerta abierta. 

Está todo a oscuras, 
pero automaticamente 
se conectará la linterna 
de tu arma automática, 
avanza despacio por la 


casa y cuando tropie- 


ces con los dos tipos 
que tienen a la anciana 
como rehén, baja el 
arma y al mismo tiempo 
atácales con tus puños 
sin que les de tiempo a 


| reaccionar. 


Sal por la ventana y allí 
en el tejado caerá el resto 
de la banda. No ha sido 
una misión muy dificil. 


CAPITULO DOS 
Ahora tienes la oportu- 


nidad de conducir por el 


siempre caótico 
Londres... Y comprobar 
las capacidades de 
conducción de Black 
Monday. Puedes usar la 
sirena para despejar el 
camino hasta tu camino 
el club de boxeo. 

Entra dentro del edificio 


| por las puertas rojas y 


sube por las escaleras, 
cuidado con el tipo que 
te está esperando arri- 
ba. Alli encontrarás una 
buena pelea, puedes 
utilizar los típicos ele- 
mentos del ring de un 
gimnasio como los 
sacos de pelea para 
ponerte «en guardia». 
Sigue avanzando hasta 
que recibas nuevas ins- 
trucciones de tu jefe 


sup=rguis 


| Entra en el edificio por 
la parte de atrás y avan- 
za hasta que llegues a 
las escaleras que te 
conducen al sótano. Alli 
serás atacado de nuevo 
por tres tipos desde 
posiciones distintas. 
Una vez allí tendrás que 
subir de nuevo y limpiar 
la zona de estos moles- 
tos tipos. 

Por todo lo demás, no 
hay nada más que 
hacer en este violento 
capitulo 


CAPITULO TRES 

Una nueva persecución 
en coche, así que utiliza 
de nuevo la sirena para 
abrirte paso. Tendrás 
unos «encuentros» con 
algunos vehiculos que 
te dispararan. Una 
buena oportunidad para 
entrenarse en las per- 
secuciones 

Una vez que llegues a 
tu destino, un duro 
combate empezará. Ten 
cuidado de no herir a 
tus compañeros, pues 
la refriega es tan gran- 
de que las balas silban 
por todas partes 
Avanza por los conta!- 
ners y cruza la puerta 
Habrá más combates 
con toda clase de ene- 

| migos parapetados tras 
las lavadoras. Ten cuida- 
do y como siempre avan- 
za despacio y no dejan- 
do a nadie que escape 
Tus compañeros te ayu- 
| darán en esta tarea 
Posteriormente llegarás 
a un área dominada por 
una gran máquina pro- 

| cesadora de metal. Este 
+ lugar está plagado de 


enemigos armados con 
automáticas, por lo que 
debes parapetarte 

metro a metro práctica- 


mente y avanzando en 


zig-zag. Nada de avan- 
zar en línea recta 

Así llegaras hasta el 
cubil de nuestro 
«amigo» letón. Le 
encontrarás en el área 
izquierda de su base y 
fuertemente protegido. 
No le dispares porque 
tu objetivo no es matar- 
lo, sólo pégale una 
buena paliza 


CAPITULO CUATRO 


| Mantén vigilado a tu pri- 


sionero . Síguele cuida- 
dosamente con el coche 
y entra dentro del edifi- 
cio, después accede por 
las dobles puertas 
abiertas. En el interior y 


| tras echar un vistazo a 


la maquinaria, comprue- 
ba la situación de 
máquinas y enemigos, y 
sube por las escaleras. 
Allitendrás un encuen- 
tro con unos tipos que 
están vigilando. Entra 
por la puerta y alguien 
te dispara desde la 
mesa. Bien, ten sangre 
fría y ve a por el. 

Sigue avanzando y 
encontrarás a tus ene- 
migos bien parapetados 
en todas las distintas 
estancias, se trata de 
una fase de avanzar y 
disparar. Sigue asi 
hasta que oigas una 
súplica lastimera de la 
mujer a la que tienes 
que rescatar. Búscala y 
cuando la encuentres 
empieza la parte más 
difícil de la misión. No 


debes permitir que 
Jackie, la rehén muera. 
Cuando salgas del edifi- 
cio verás que el suelo 
se desploma sobre sí 
mismo, debes saltar 
con el botón Triángulo 
justo en el mismo borde 
del agujero. Jackie te 
seguirá por su cuenta 
Mientras tanto, no 
dejes ningún enemigo 
con vida... 
Una vez salgas del 
ascensor principal reci- 
birás un duro ataque 
desde tu flanco dere- 
cho por lo que dispara 
en primer lugar en esa 
dirección. 
Posteriormente tendrás 
la ayuda de tus amigos 
policías y más adelante 
recibirás una nueva llu- 
via de balas. Avanza 
hasta el exterior del 
edificio y todo habrá 
acabado de momento 


CAPITULO CINCO 
Estás en serios proble- 
mas con un coche a 
punto de explotar 

Avanza por el callejón 

hasta que veas un coche 
deportivo. Deja el tuyo 
que está en muy malas 
condiciones y pilota esa 
joya que los diseñadores 
del juego te han facilita- 
do. Sigue adelante y 
evita a los vehículos que 
te persiguen 
Una vez en la carretera, 
sigue a la furgoneta y 
oblígala a detenerla 
Tras acabar con los 
malos debes recoger a 
Jackie 
Ahora es un buen 
momento para echar un 
vistazo al mapa y poder E 
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EÉDONIE O CONNOR 


LAS ERIATURAS DE 


BEN MITEHELL 


_Eddie es el clásico 


ejemplo de chico humilde : 


que vive en un barrio con 
problemas pero que su 
honestidad y sentido de 
la amistad le ha evitado 
meterse en numerosos 
problemas. Es un apasio- 
nado del boxeo y si se 


encuentra en serios problemas, prefiere los gol- 
pes en la nariz y las patadas en los puntos sensi- 
bles masculinos a utilizar pistolas y otras armas. 


_Ben era un chico 
muy malo. Un matón 
que se hinchaba a 
drogas y otros vicios 
hasta que el ejército 
inglés le puso en vere- 
da. Desde entonces 
trabaja como policía 
destinado en servicios 


especiales y es un tipo bastante callado, sobre 
todo desde que mató a un chaval por la espal- 


da de forma accidental. 


MWMIKTOR SKOBEL 


Viktor simboliza a los 
nuevos jefes de la mafia 
rusa, sofisticados, crueles 
y más fríos y antipáticos 
que sus colegas italianos. 
Desde Estonia ha viajado 
hasta Londres para fun- 
dar un peculiar imperio 
económico y como cual- 


quier millonario siempre anda rodeado de chicas 
guapas a las que trata con desprecio. En el fondo, 
no es más que un misógino podrido de dinero. 


_Levi es el típico 
delincuente de 
poca monta de la 
Europa oriental que 
tras la caída del 
muro ha encontra- 
do el paraíso en el 
mundo capitalista. 
Se dedica al con- 


trabando y a los negocios legales, y ha 
encontrado una fortuna exportando pro- 
ductos de lujo a su Letonia natal. 


od 


_Con nombre de 
tienda gallega de 
ropa, Zara es la bella 
«nena» de Viktor que 
siempre está a su 
lado aguantando sus 
insultos y malos 
modales. En cambio, 
esta belleza dispone 


de una tarjeta Visa Oro y Londres es una 
ciudad ideal para las compras de una chica 
sin problemas de dinero. 


Danny es uno de 
los tipos que más 
han hecho por ayu- 
dar a los chavales 
del barrio de Eddie, 
En su gimnasio se 
entrenan como 
boxeadores y es 
apreciado por todos. 


Siente un especial cariño por Eddie, aunque 
últimamente se encuentra en problemas. 


_Sam es la novia 
que todo friki de 
los ordenadores 
quisiera tener: 
guapa, esbelta, 
inteligente, rubia, 
simpática y capaz 
de saltarse cual- 
quier protección de 


un sistema informático. Tal vez su ambi- 
ción y su frialdad hagan sombra a ese dia- 
mante en bruto que es. 


_Esta dura mujer 
fue una de las mili- 
tares más respeta- 
das del antiguo 
ejército rojo. Tras 
su llegada a 
Londres con Viktor, 
éste le hizo respon- 
sable de su servicio 


de guardaespaldas, pues no en vano, 
Nadya es una experta en armas de todo 
tipo y uno de los rivales más duros de pelar. 


INSPECTOR 
MIUNROE 


_El jefe de policía 
y superior de 
Ben. Un tipo 
duro, simpático 
que trata por 
igual a sus ayu- 
dantes, pero que 
jamás pone en 
duda su autori- 


dad. Sabe donde se mueve y todo el 
mundo le respeta y quiere. 


MZ comprobar tu destino 


una casa donde Jackie 
estará a salvo, señala- 
do por un circulo verde 
Ahora tienes que selec- 
cionar la ruta más corta 
y menos peligrosa para 
la seguridad de Jackie 
Una vez en las inmedia- 
ciones de la casa, se 
acabará la misión 


CAPITULO SEIS 

Échale un vistazo al 
mapa para planear la 
mejor ruta posible hasta 
a zona conocida como 
Bloomsbury. Alli apare- 
cerá una nueva escena 
cinemática 

Sigue a tu compañero 
hasta que llegues a una 
puerta verde que puede 
ser derribada simple- 
mente pulsando la tecla 
riangulo 

Baja por las escaleras y 
de nuevo sigue a tu 
compañero hasta que 
llegue a una puerta 
Bien, utiliza tu arma- 
mento en ese momento 
para evitar «problemas» 
Regresa y cruza por la 
siguiente puerta, liquida 
enemigos y activa el 
ascensor. De nuevo, 
prosigue la matanza y 
avanza hasta que lle- 
gues a una habitación 
oscura donde tu com- 
pañero te preguntará 
dónde ir. 

Crúzala y, como siem- 
pre en estas circuns- 
tancias, avanza despa- 
cio porque en un 
momento te van a 
pegar. Tú y tu compañe- 
ro debéis cubriros bien 
porque habrá proble- 
mas hasta que llegues 
al túnel del metro (o 


THE 


Tube como dicen los 
londinenses) 

Nada más llegar al 
túnel se produce una 


¡ gran explosión. Sigue a 


tu compañero y de 
nuevo se producirá una 
escena cinemática 
Ahora estás en el vagón 
del metro y de nuevo 
tendrás problemas con 
los tipos que desean 
verte muerto 
Arréstalos tan rápido 
como puedas, eso de 
pende de ti. Ve a la 
puerta que comunica al 
siguiente vagón y ábre- 
la a patadas si es nece- 
sario. En el otro vagón 
hay tres tipos con auto- 
máticas y que retienen 
a un rehén. Debes pro- 
curar que el rehén per- 
manezca vivo y arrestar 
a los nenes malos 

Ya en el último vagón, 
intenta aparecer antes 
que tu compañero para 
que no se líe a tiros con 
todo el mundo, incluido 
los rehenes. Tu tienes 
más sangre fria y sabes 
como hacer estas cosas 
sin que ningún inocente 
muera... ¿0 no? 


CAPITULO SIETE 
Utiliza la sirena para 
apartar al tráfico civil 


i de tu camino, para eso 


eres poli, ¿no? En el 


| mapa intenta localizar 


Mayfair, que es tu des- 
tino. Cuando llegues 
tendrás un buen «reci- 
bimiento» por parte de 
los Yardies. Utiliza los 
coches a modo de 
escudo, como siempre, 
y aguanta la posición 
hasta que recibas nue- 
vas órdenes. 
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DE PASEO POR 
LONDRES 


_Una de la mayores virtudes de Black Monday es la recreación tan rea- 
lista que se ha hecho de Londres. Podemos hacer una visita virtual por 
las calles cuando nuestros «amigos» rusos nos dejen un respiro. Para 
ellottenemos muchos modelos de coches a nuestra disposición, no olvi- 
des que puedes robarlos y aunque no tiene la gracia de San Andreas, al 
ser un juego europeo podemos conducir modelos muy conocidos por 
todos, además de autos deportivos reservados para unos pocos... 


COCHES MOTOS 


Vauxhall 220 Ti Triumph Speed Triple 
Fiat Coupe Triumph Daytona 600 
Brabus CLK Triumph Rocket 111 
Peugeot 205 Triumph Bonneville 
Renault Clio Ducati 999 

Peugeot 406 
Fiat Stilo 
Bravus Coupe 
Fiat Coupe 
Renault Laguna 


1CK MONDAY 


Vauxhall Omega 
Lancia Integrale 
Lotus Esprit 
Renault 5 
Vauxhall Viva 
Rover Metro 
Fiat Cinquecento 
Peugeot 307 

VX Lightning 
Safaris 
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Un helicóptero apare- 
cerá en escena. Síguele 
utilizando los indicado- 
res del mapa 
En tu persecución apa- 
| recerá un coche que 
intentará atacarte por 
detrás, por nada del 
mundo pierdas tu obje- 
tivo, asi que deshazte 
rápidamente del coche 
atacante con un buen 
par de disparos a la 
ventanilla del conduc- 


tor. El coche objetivo 
está cerca y en él viaja 
Tyler que debe seguir 
vivo a toda costa 
Cuando sus compañeros 
hayan muerto, mete a 
Tyler en tu propio coche 
Ahora debes entregar 
a Tyler en la comisaría 
de policía 

Una vez más, comprue- 
ba el mapa de Londres 
y elige la ruta más 
corta. Serás atacado 


| CAPITULO OCHO 


frecuentemente, pero 
con la experiencia que 
estás obteniendo con- 
duciendo y disparando, 
el resto de la banda 
Yardie no debe darte 
ningún problema 


Tendrás un secuestro 
ante ti. Bien, regresa a 
la casa donde dejaste a 
la chica porque está 
otra vez en problemas. pa| 
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Tendrás la ayuda de tus 
compañeros. Sube por 
las escaleras hasta lle- 
gar a una zona bastante 
oscura. Sigue avanzan- 
do y ayuda a un policía 
que está siendo golpea- 
do por uno de los chi- 
cos malos 

Ahora pon rumbo al teja- 
do y salta entre los distin- 
tos edificios. No te preo- 
cupes, tu chico lo hace 
de forma automática, solo 
se trata de correr. 
Cuando veas a uno de 
los tipos caer porque se 
ha colapsado el suelo, 
ve a la esquina contra- 
ria, corre y salta, y al 
mismo tiempo dispara al 
tipo que te está macha- 
cando a balas. Sí, es un 
poco difícil, hay que 
decirlo. Avanza por la 
puerta tras el cadáver 
del tipo ese y ve por el 
pasillo de la derecha 
Sube por las escaleras 
para limpiar la zona de 
tipos malos 
Regresa por las escale- 
ras y ahora sí que 
debes ir por el pasillo 
de la izquierda 
Permanece quieto 
durante un momento 


| delante de la puerta 


cerrada porque ésta 


¡ explotará. Rescata a los 


supervivientes y baja 
por las escaleras. Ve 


| hasta la esquina y ten- 


drás a tu objetivo locali- 
zado. Ve tras él y aca- 


| bará esta misión 


¡ CAPITULO NUEVE 


En este nuevo capítulo 
conocerás a Sam y 


+ Eddie. Repasa el manual 


porque estos persona- 


i jes tienen unos contro- 


les ligeramente distin- 
tos a Ben 

De momento, tienes a 
Eddie, un tipo que ya 


| sabes que le gusta el 


boxeo, por lo que tu 
táctica de combate 


¡ debe cambiar a partir 
| de este momento 


Empiezas con una pelea 
Cruza el puente y llega- 
rás hasta donde está 
nuestra amiga Sam 


¡ Espera a que venga un 


guarda y déjale fuera de 
combate. Ve hacia la 
derecha, abre la puerta 
del final. Entra en la 
cocina y ve por el pasi- 
llo de la izquierda 

Sigue avanzando hasta 


que llegues a unas 

¡ escaleras hacia el piso 

| superior 

Aquí pondrás a pruebas 

las habilidades de com- 

' bate con los puños de 

Eddie. Sigue limpiando 

la zona, hasta que pue- 

das conducir a Sam a 

la habitación del orde- 

nador. Una vez allí, Sam 

hará prueba de sus 

habilidades con la 

informática 

¡ Ahora debes dirigirte al 

piso 15 

¡ Ve hacia las escaleras, 

sube y entra por la 

puerta de la derecha 

¡ Dirígete a la cocina, 

luego entra por la 

izquierda y sigue avan- 

zando hasta que veas a 

¡ tus amigos 

¡ Sigue a Arthur que 

| empieza a correr y pro- 

i tegele de todos los tipos 

: que intentan detenerle 

| Detén a tu amigo y junto 

¡ con John baja las esca- 

¡ leras. Sigue avanzando 

l por los pasillos. En una 
de las habitaciones 

| verás a un guardia 
armado con una peligro- 

¡ sa porra. Esto es pan 

+ comido. Quitale la porra 


| y envíale a dormir 
¡ Sigue de nuevo a Arthur 
¡ y ve hasta la oficina 

¡ donde está la caja fuer- 
i te. Regresa por las 

¡ escaleras para limpiar 

' la zona de guardias y 

| Arthur pueda «trabajar» 
l tranquilo. A continua- 

¡ ción, ve hasta el piso 

¡ 12, Entra por la dere- 

i cha, avanza por los 

| pasillos y encontrarás 

i el puente abierto. Pulsa 
sobre el mecanismo 
para bajarlo y podrás 
escapar 


CAPITULO DIEZ 

Sigue a Sam. Baja por 

¡ las escaleras, habrá 

| unas escenas cinemáti- 

cas y aparecerán, 

| acaba con ellos, Avanza 

por la puerta y ve por la 

izquierda 

Pon fuera de combate 

a los guardias que hay 

¡enel área de la 

izquierda mientras Sam 

está haciendo de las 

suyas. Cuando Sam 

entre en la habitación, 

| pulsa el botón del ven- 

| tilador y de nuevo 
sigue a Sam, y detente 

cuando ella lo haga 


' Cuando llegues a la 
í puerta cerrada, Sam 


¡ subirá por un conducto 
i de ventilación y la 
i podrá abrir desde atrás 


| puerta trasera 


Continúa y sube por las 
escaleras. Tras la discu- 
sión entre los vigilantes, 
ve a la derecha y luego 
a la izquierda para 
rodearlos y entrar por la 


' Baja por las escaleras 


1 


| 


y coge un trozo de 
tubería que podras usar 
como arma. Sam se 
separará de ti, Sigue a 
lo largo del túnel hasta 
que veas que Sam tiene 
Igunos «ligerillos» pro- 
blemas. Ve a ayudarla 
Prepárate para uno de 


los combates más 


duros que has tenido 
De nuevo, sigue a Sam 


| y aparecerán unas nue- 


vas escenas cinemati- 
cas. A continuación, 
verás que Sam está 


| conduciendo. La parte 
| final de este capitulo 


sera una persecución 


i bastante peligrosa 


Cuando pases el con- 
trol policial, no te cor- 
es en disparar a los 

policias hasta conse- 
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guir que todo el 
mundo te persiga 
y los polis blo- 
queen la 
carretera 
Entonces, una 
nueva escena 


fin al capítulo 


CAPITULO ONCE 

Entra dentro del Club y 
sube por las escaleras 
de la izquierda 
Aparecerán numerosas 
secuencias en forma de 
«flashback». Dirigete a 
la esquina y ve a la 
puerta más allá de las 
mesas de billar. Sube 
por las escaleras hasta 
que veas al pobre John 
que ha pasado a mejor 
vida. Mata a los tipos 
que intentan asesinarte 
A la derecha hay una 
escalera que está en 
muy malas condiciones 
Regresa por donde has 
venido y no dejes de 
disparar. 

Aprovecha para robar el 
armamento de los tipos 
que has liquidado. En 
este caso, la munición es 
mejor que la fuerza bruta 
Liquida a todos hasta que 


cinemática dará | 


aparezca una nueva 
escena cinemática 

¡ A continuación, ve al 

| gimnasio, Para ello es 

¡ mejor que cambies de 

coche y te dirijas hasta 

Finsbury. Conduce de la 

mejor forma posible 

para no evitar demasia- 

' das sospechas ante la 

¡ policía 

: En el punto amarillo está 

¡el gimnasio y el punto 
final a este capítulo 


CAPITULO DOCE 
Ahora jugarás como 
: Sam, una experta 
:; moviéndose como un 
gato entre las sombras, 
aunque no es muy habi- 
¡ lidosa en defensa per- 
| sonal, por lo que debe- 
rás ser muy cuidadoso 
a partir de ahora. Baja 
por la calle hacia la 
| derecha hasta que 
dejes de ver a los poli- 
| Cías y cruza al otro lado 
| y atraviesa los arcos 
¡ Cuando veas a dos poli- 
| cías en lo alto, vigílalos 
| hasta que se metan en 


¡ 
| el edificio. Entra detrás 


| do y salta hasta el teja- 
| do metálico 


Ñ 
2 UE 
ETA TY 


| Este capítulo te servirá 

como entrenamiento de 
! las numerosas habilida- 
¡ des de sigilo de Sam 

¡ Black Monday es una 

¡ mezcla de estilos como 
' habrás podido compro- 


bar y es necesario que 
manejes a Sam a la per- 
fección porque en los 


i capitulos siguientes la 


dificultad es extrema 


¡ De nuevo, espera a que 
¡uno de los polis entre 

' enel tejado 

| Entra por la ventana 


abierta. Súbete a una 
de las mesas de billar, 


¿ da un salto hasta el sis- 
| tema de iluminación y 
¡; avanza por allí hasta 


que aparezca una 


; secuencia cinemática 
| Baja y ocúltate para 


que no te vea la policía 
Una vez que el poli y el 
médico se hayan ido, 
cruza por la puerta de la 
izquierda. Baja las 
escaleras con cuidado y 
de nuevo espera a que 


| el policía se largue 

¡ Sigue avanzando hasta 
¡ que llegues a la zona 

| de ellos, sigue avanzan- | 
| oculto ante la ronda de 


i los polis 


del sótano y permanece 


THE GETAWAY BLACK MONDAY 


so 


superjuegos 


Entra en el sótano y 
aparecerá la secuencia 
final del episodio 


CAPITULO TRECE 

Sam deberá conducir en 
dirección contraria 
durante los primeros 
momentos de este capí- 
tulo, así que atención al 
tráfico y sobre todo a 
los coches de los polis y 
los «malos» que no te 
darán tregua. Sigue las 
indicaciones del mapa 
hasta que llegues al 
Skobel 

Debes esperar a 
que salga una 
furgoneta para ir Ñ 
en su h 


persecución. Choca 
contra el hasta que 
consigas detenerle y 
disparar sobre sus 0cu- 
pantes. Una vez hecho, 
conduce la furgoneta y 
regresa al Skobel. Se 
trata de una misión muy 
corta, pero peligrosa 
porque Sam no es una 
experta en armas 


CAPITULO CATORCE 
Otra aventura corta, 
pero también muy 
peligrosa. Ante 
todo, deshazte 
de los guar- 
dias de la 
) entrada, ya 
sea con un 
arma que ya 


tengas o quitársela a 
uno de ellos. Lo único 
que hay que hacer es 
subir por las escaleras y 
avanzar hasta que 
encuentres a Sam en el 
segundo nivel de ofici- 
nas. Una vez que lim- 
pies de enemigos la 
zona, ve rumbo al 
ascensor para otra 
escena cinemática 


CAPITULO QUINCE 

De nuevo, manejas a 
Sam, por lo que debes 
ser cuidadoso en tu 
avance y evitar pasar lo 
más desapercibido posi- 
ble ante los tipos que 
custodian el edificio 
Para empezar, es una 


buena opción subir al 
sistema de iluminación 
del techo y deslizarte 
por allí, hasta que veas a 
unos guardias que se 
sitúan debajo de ti para 
después marcharse 
Déjate caer y avanza por 
el puente que conduce 
al otro lado del edificio 
Una vez allí sube de 
nuevo al techo y avanza 
entre las lámparas. Ve a 
la izquierda para entrar 
en una zona de oficinas 
Baja al suelo y en la 
puerta de la esquina 
podrás escuchar a dos 
empleados del centro 
Evita ser visto y sal a la 
cocina. Avanza por el 


| pasillo izquierdo y espera 


a que el vigilante se 


' vaya, después avanza 
* hasta la puerta del fondo 


Entra alli y verás a una 
mujer pidiendo ayuda 
Rapidamente debes 
regresar y esconderte en 
la mesa. Cuando se cie- 
rre la puerta, vuelve a la 
habitación donde estaba 
la mujer y sube al siste- 
ma de iluminación 

Sigue gateando hasta 
que llegues a las cerca- 
nias de la habitación del 
servidor y puedas robar 
el equipo. Escapa hasta 
el piso 15 y, una vez más, 
sube al techo. Después, 
cuando veas a unos 
guardias con un portátil, 
síguelos cuidadosamen- 
te hasta llegar a la habi- 
tación del jefe. Así hasta 
que haya una nueva 
secuencia que finalizará 
este trepidante episodio 


CAPITULO DIECISEIS 
Sal del edificio y roba el 
primer coche que veas 


Ve dirección al Soho y 
como siempre ten cui- 
dado de los polis que 
van fuertemente arma- 
dos. Sigue las indica- 
ciones del mapa hasta 
acceder al teatro. Una 
misión muy sencilla, 
simplemente limpia de 
enemigos todo el edifi- 
cio. Sube por las esca- 
leras y encontraras en 
la zona superior un 
juego de llaves, se pro- 
ducirá una escena cine- 
mática y luego deberás 
abandonar el teatro 
Baja por las escaleras 
hasta que te encuentres 
con uno de los miem- 
bros de los Yardies más 
duros de pelar. Cuando 
te dispongas a salir 
fuera a seguir con tu 
peculiar «matanza» el 
capitulo finalizará 


CAPITULO DIECISIETE 
Al salir del edificio te 
«espera» mucha gente, 
sobre todo policías 
Bien, sé más rápido que 
nadie y roba un coche 
patrulla. Sigue las indi- 
caciones del mapa 
hasta que llegues al 
lugar donde hay un 
coche en llamas 
Deshazte de los tipos 
que hay en las inmedia- 
ciones y entra en la 


+ puerta del edificio 


Elimina los individuos 
de su interior y ve a la 
izquierda 

Allí espera a un guar- 
dián, sorpréndele por 
detrás y róbale la esco- 
peta, pues te será muy 
útil a partir de ahora 
Limpia la zona de enemi- 
gos y avanza por la puer- 
ta. No mates al guardián 


y habrá una nueva esce- 
na cinemática 

Sal de la oficina y te 
podrás refugiar en la 
ventana donde disparar 
sin problemas a unos 
guardianes que te están 
esperando 

Tras liquidarlos, recoge 
su armamento y roba 
uno de los coches que 
habrá por alli. Ahora 
debes esperar al coche 
de Yuri y fin del episodio 


CAPITULO DIECIOCHO 
Sigue con discreción a 
Yuri, aunque éste con- 
duce a lo loco y a toda 
velocidad por las calles 
de Londres. Intenta 
seguir su ritmo pero sin 
que se de cuenta de que 
le estás siguiendo. Asi 
pues, colócate a una 
distancia prudencial 
Cuando Yuri salga del 
coche, siguele y deshaz- 
te de los tipos que hay 
en el interior del edifi- 
cio. Espera a que Yuri 
salga en un flamante 
deportivo naranja. Bien, 
roba otro bonito deporti- 
vo amarillo que hay 
esperándote. No olvides 
que tienes un tiroteo a 
tus espaldas por lo que 
escapa a toda prisa. De 
nuevo, evita colocarte 
demasiado cerca de Yuri 
en la persecución hasta 
que entres en la fábrica 
y disfrutes de una esce- 
na cinemática 

Ahora hay un combate 
mano a mano con Yuri 
Recuerda tus habilida- 
des como boxeador y 
dale duro a este tipo 
hasta que muera 
Acércate a Jackie y 
baja por las escaleras 


Sigue avanzando y no te 
olvides del botiquin que 
hay en la oficina, pues 
te vendrá de maravillas 
para curarte. Te espera 
un combate bastante 
agobiante rodeado de 
enemigos. Ya al final de 
la escalera, podrás salir 
del edificio para el final 
del episodio 


CAPITULO DIECINUEVE 
Sal hacia el exterior y 
mata al policia que hay 
allí. Roba el coche y 
persigue la furgoneta 
lrás por todo Londres 
hasta llegar a las cer- 
canías del Palacio de 
Buckingham. Sigue a tu 
objetivo y aparecerá 
una escena. No salgas 
del coche todavia y uti- 
liza el vehículo para 
atropellar a los chicos 
malos rusos 

Después sal, recoge su 
munición y entra en el 
edificio, ya que ahora 
podrás disparar al que 
se te ponga por delante 
Sube por el ascensor y 
ve a la derecha 
Tendrás una habitación 
llena de enemigos para 
ti solo, sigue avanzan- 
do, recoge un nuevo lla- 
vero en la oficina de la 
derecha y libera a la 
chica que ha sido toma- 
da como rehén. Sube 
por las escaleras y haz 
de nuevo limpieza por 


¡ todas las habitaciones 
¡ Avanza hasta que pue- 
1 das subir al tejado y con- 


tinuá aniquilando a los 
truhanes de Nadya. Sí, 
este episodio es bastan- 
te violento y lo único que 
hay que hacer es dispa- 
rar y golpear hasta que 


sup=rguils 


PLA STAmT!I 


llegues a un conducto de 
ventilación. Bien, ahora 
tendrás el combate final 
con Nadya 

Con esa cara de mujer fría 
y dura, debes tener mucho 
cuidado con ella pues es 
una experta tiradora 
Espera a que recargue y 
aprovecha para atacar- 
la. Repite esto hasta 
que caiga muerta 


CAPITULO VEINTE 

El objetivo de esta 
misión es pararle los 
pasos a Viktor. 

Tienes como aliciente 
montar en una preciosa 
motocicleta, pero es 
mucho más difícil de 
conducir que la moto y 
no olvides que tienes 
que perseguir al con- 
voy de Viktor, además 
de evitar los disparos 
de los guardaespaldas 
que tambien están 
«motorizados» 

Sigue la comitiva hasta 
el Puente Blackfiers, 
donde podrás cambiar 
de moto y al mismo 
tiempo seguir al barco 
en el río. Evita el cintu- 
rón policial y ve a toda 
velocidad para alcanzar 
al barco en una manio- 


¡ bra que ni las pelis de 


James Bond 

Entra dentro de la embar- 
cación y recoge la muni- 
ción a cada tipo que 


| dejes fuera de combate 
¡ De verdad que te hará 
| muchísima falta. Ve a la 


sala de máquinas y allí 
tendrás otro de los com- 
bates finales, esta vez 


| con Alexei, uno de los 


lugartenientes de Viktor. 


| Tras vencerle, tendrás tu 


ansiada secuencia final 


CAPITULO VEINTIUNO 
Ya ha llegado el comba- 
te final con Viktor. Entra 
dentro del edificio. Ve al 
ala derecha y como 
siempre limpia la zona 
de enemigos y recupera 
sus armas 

En uno de estos momentos, 
podrás disparar al propio 
Viktor que no obstante 
huye. Síguele mientras 
sigues en la refriega de 
disparos. 

Sube por las escaleras 
hasta el final y veras a 
Viktor parapetado por un 


gran número de guardaes- 
paldas, como es normal 
entre los mafiosos del Este. 
Bien, en espera de 
refuerzos, se hábil en tus 
disparos y mata uno a 
uno atodos los tipos que 
te están acribillando 

Así llegarás hasta el final 
del propio Viktor. 

Utiliza la misma técnica 
que con todos los jefes 
de final de fase 

Dispara y escóndete 
sucesivamente hasta 
acabar con este trepi- 
dante capitulo 


VARIEDAD 


AN 


_Tal vez, Black Monday haya sido el intento de 
crear un San Andreas a la europea. Por supuesto, 
que el resultado no ha sido el mismo, pues los 
GTA dan una libertad enorme al jugador y Black 
Monday es un juego más de acción con la opción 
de conducir por las calles de Londres. 

No obstante, la inclusión de tres personajes tan 
distintos le da mucha más variedad al juego. Si 
eres un usuario clásico de los juegos de acción 
no te será difícil controlar las fases donde los chi- 
cos son los protagonistas, pero Sam puede dar 
problemas a los más nerviosos ya que habrá que 
adoptar una filosofía al estilo de Splinter Cell o 
Alias y todos los juegos de este género. 

Por todo lo demás, las misiones del juego se resu- 
men a disparar y no ser alcanzado cuando con- 


trolas a Ben o Eddie. 


THE GETAWAY BLACK MONDAY 
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SLY 2: LADRONES 


(PS2] 


DE GUANTE BLANCO 


TOM 

Con el juego en pausa 
pulsa Izquierda, Izquierda, 
Abajo, Derecha, Izquierda, 
Derecha. 


ACELERACIÓN DE TIEM- 
PO 

Con el juego en pausa 
pulsa Abajo, Abajo, 
Arriba, Abajo, Derecha, 
Izquierda. 


ATAQUE EN PICADO 
Cuando consigas todas 
las botellas del episodio 
1, introduce el código 
231 en la caja fuerte de 
la misión de la oficina de 
Dimitri. 


ATAQUE DE 

LOCURA 

Cuando consigas todas 
las botellas del episodio 
2, introduce el código 
"857" en la caja fuerte de 
la misión de la sala de 
juntas. 


ATAQUE ELÉCTRICO 
Cuando consigas todas las 
botellas del episodio 3, 
introduce el código 386 en 


la caja fuerte de la misión 
del insecto acuático. 


LANZAMIENTO A DIS- 

TANCIA 

Cuando consigas todas 

las botellas del episodio 


4, introduce el código 248 
en la caja fuerte del edifi- 


cio que hay cerca de las 
dos terminales en la 
misión del hackeo del 
tren. 


BOMBA DE FURIA 
Cuando consigas todas 
las botellas del episodio 
5, introduce el código 
969 en la caja fuerte de 


la misión de robar voces. 


CAJA DE MÚSICA 
Cuando consigas todas 
las botellas del episodio 
6, introduce el código 


ANIMAL EROSSING 


[GAMECUBE] 


Dile estos códigos a Tom Nook y él estará encantado de darte los elemen- 
tos necesarios para decorar tu casa de forma festiva 


RELOJ FESTIVO 
IviJiZ7Za7dVI7 
eJjttmdiotaSttsJ 


PIANO FESTIVO 
WwZAdUE9a4lEu9 
K21ATy3cW5Oged 


LAMPARA FESTIVA 
WwZAdUE9aé:|Eu9 
KHIA¡Q3cwW5Ogcd 


SILLA FESTIVA 
pviJiZ7ZqEUvi7 
eJiRmdibttaSHQJ 


ARMARIO FESTIVO 
Lv8Uti7FjEaR6B 
TETCt2wHz9xm0OJ 


LIBRERÍA FESTIVA 
WIOAdUvgh8lEu9 
KSIA4M3JWCcOgcd 


CÓMODA FESTIVA 
ivsQrN8N2StUdH 
qEAKmZRYkThCS); 


SOFÁ FESTIVO 
IviJiM7ZK8dVi7 
eJPr7diXz¡SitsJ 


CAMA FESTIVA 
WIOAdUv9ag8[Eu9 
K214403qWcOgcd 


MESA FESTIVA 
WItAdDv9hviEu9 
K2qA403ZWcOgcl 


MOQUETA FESTIVA 
%QtcpeTKhdHWga 
6mHMmMpr9877V% 


PARED FESTIVA 
ARGZMLmlyEgblE 
esgAp%pHbity7pS 


TOTA-GÓSPEL 
X8:9JFhxxINSIJO 
L2fozSVDybPT+ta 


ÁRBOL FESTIVO 
WIOAdUv9h8lEu9 
K214403qwWWcOgcd 


129 en la caja fuerte de 
la misión de los crímenes 
de la cabina. 


GIRO RELÁMPAGO 
Cuando consigas todas 
las botellas del episodio 
7, introduce el código 
583 en la caja fuerte de 
la misión de la redirec- 
ción del láser. 


PODER DE SOMBRA 
Cuando consigas todas 
las botellas del episodio 
8, introduce el código 
725 en la caja fuerte de 
la misión del equipo con- 
junto Sly/Murray. 


pp 


yr 
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Para desbloqu 
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PARA PS2 

En la pantalla principal, 
desplázate hasta la parte 
más baja del menú. Pulsa 
y manten presionados L2, 
Círculo y R2 (en ese 
orden) y después suelta 
consecutivamente Círculo, 
R2 y L2 para que aparezca 
Una ventana llamada 
«Código de trampa» 


PARA XBOX 

En la pantalla principal 
desplázate hasta la parte 
más baja del menu 

Pulsa y manten presiona- 
dos L,B y R (en ese 
orden) y después suelta 
consecutivamente B, R y 
L para que aparezca una 
ventana llamada «Código 
de trampa» 


CÓDIGO MAESTRO 
(Todos los monstruos 
ciudades, galerías ..) 
Introduce el código 
246518 


TODOS LOS 
MONSTRUOS 
Introduce el código 
525955 


TODAS LAS CIUDADES 
Introduce el código 
659996 


GALERÍA 1 
Introduce el código 
294206 


GALERÍA 2 
Introduce el código 
409014 


100,000 PUNTOS 
Introduce el codigo 
532459 (Este código sólo 
se puede utilizar una 
vez) 


150,000 PUNTOS 
Introduce el código 
667596 (Este código 
sólo se puede utilizar 
una vez) 


200,000 PUNTOS 
Introduce el código 
750330 (Este código sólo 
se puede utilizar una 
vez). 


DESAFÍOS 
Introduce el código 
975013 


EL JUGADOR 1 
ES INVENCIBLE 
Introduce el código 
338592 


EL JUGADOR 2 
ES INVENCIBLE 
Introduce el código 
259333 


EL JUGADOR 3 
ES INVENCIBLE 
Introduce el código 
953598 


EL JUGADOR 4 
ES INVENCIBLE 
Introduce el código 
485542 


EL JUGADOR 1 
INFLIGE CUADRUPLE 
DAÑO 

Introduce el codigo 
259565 


EL JUGADOR 2 
INFLIGE CUÁDRUPLE 
DAÑO 

Introduce el código 
927281 


EL JUGADOR 3 
INFLIGE 
CUÁDRUPLE DAÑO 
Introduce el código 
500494 


EL JUGADOR 4 
INFLIGE 
CUÁDRUPLE DAÑO 
Introduce el código 
988551 


EL JUGADOR 1 
TIENE VIDA INFINITA 
Introduce el código 
819342 


EL JUGADOR 2 
TIENE VIDA INFINITA 
Introduce el código 
324511 


EL JUGADOR 3 
TIENE VIDA INFINITA 
Introduce el código 
651417 


EL JUGADOR 4 
TIENE VIDA INFINITA 
Introduce el código 
456719 


EL JUGADOR 1 
ES INVISIBLE 
Introduce el código 
531470 


EL JUGADOR 2 
ES INVISIBLE 
Introduce el código 
118699 


EL JUGADOR 3 
ES INVISIBLE 
Introduce el código 
507215 


EL JUGADOR 4 
ES INVISIBLE 
Introduce el código 
198690 


REGENERACIÓN 
DE LA VIDA 
Introduce el código 
536117 


EDIFICIOS 
INDESTRUCTIBLES 
Introduce el código 
812304 


JUGAR CON UNA 
ÚNICA BARRA DE 
ENERGÍA QUE NO SE 
REGENERA 

Introduce el código 
122574 


SH 


a ze superjuegos ] 


PLAYSTATION 2 


01> MGS3 Snake Eater 
TEA. a Konami 

02> GTA San Andreas 
Aventura-Acción 1 Rockstar 
03> KillZone 

Shoot'em-up 1 Sony C.E 

04> NFS Underground 2 
Conducción m EA Games 

05> Pro Evolution Soccer 4 
Deportivo m Konarni 

06> SingStar Party 
Musical m Sony C.E. 

07> UEFA Champions L. 
Deportivo m EA Sports 

08> The Punisher 
Beatiem-up a THO 

09> Shadow 0f Rome 
Aventura 1 Capcom 

10> Prince Of Persia 2 


Aventura-Plataformas 1 Ubi Soft 


e e le 


01> Halo 2 

Aventura-Shooter 1 Microsoft 
02> Fable 

RPG Em Microsoft 

03> Pro Evolution Soccer 4 
Deportivo 1 Konarni 

04> Dutrun 2 

Arcade m Sega 

05> Prince Of Persia: El... 
Aventura-Plataformas m Ubi Soft 
06> NFS Underground 2 
Conducción m EA Games 

07> UEFA Champions L. 
Deportivo m EA Sports 

08> The Punisher 
Beat'em-up 4 THO 

09> Call Of Duty: F.H. 
Shootiem-up 1 Activision 

10> ESDLA: La 3? Edad 
RPG 1 EA Games 


01> Metroid Prime E: E. 
Shoot'em-up a Nintendo 

02> Tales Of Symphonia 
Action RPG 1 Namco-Nintendo 
03> Paper Mario: L.P.M. 
RPG a Nintendo 

04> NFS Underground » 
Conducción m EA Games 

0S5> UEFA Champions L. 
Deportivo m EA Sports 

06> ESDLA: La 3?” Edad 
RPG a EA Games 

07> Donkey Konga 
Musical 1 Nintendo 

08> FIFA Football 2005 
Deportivo m EA Sports 

09> Animal Crossing 
Simulador 1 Nintendo 

10> FIFA Football 2005 
Deportivo 1 EA Sports 


Pocket Kingdom 


MMORP6 a Sega-Nokia Bames 
Pathway To Glory 
Estrategia 1 Nokia Games 
FIFA Football 2005 
Deportivo m Electronic Arts 
Asphalt: Urban GT 
Conducción m Gameloft 
Colin McRae R. 2005 


Conducción 1 Nokia Games 


01> Zelda: The Minish Cap 
Action RPG a Nintendo 

02> Grand Theft Auto 
Aventura Acción u Rockstar 

03. Metal Slug Advance 
Arcade m Ignition/SNK Playrnore 
14> Dragon Ball Z: 5.W. 
Beatien-up 1 Bandai 

05> Los Urbz: SELC 


Estrategia/Simulación m EA Games 


LOS MÁS VENDIDOS EN 


HALOZ. 
ln: 
EE DRAGON BALL Z BUDOKAI 3. 
EL PRINCE OF PERSIA: EL ALMA... 


INDERGROUND2 )NDZ. 


Elspurence panooraT — El 


A 


EN PRO EVOLUTION SOCCER 4 Eb ras orsruptoNa EN poKénoN ROJO FUEGO+AL E so 
] D PRIME s — EIPOKÉMONVERDE! 2] 


THETW 


'SNAKES (PC) 
ER 


01> Gran Turismo 4 
Conducción m Sony C.E. (PS2] 
02> MGS 3 Snake Eater 
TEA. a Konami (PS?) 

03> Super Mario 64 DS 
Plataformas m Nintendo (05) 
04> 5. Made In Wario 
Minjuegos am Nintendo (DS) 
05> Dragon Quest VIII 
RPG 1 Square Enix [PS2) 


o 


ILIN MCRAE R? 
RAIDER: 
BALL2005 


»2 The EH 


MGS 3 
SNAKE EATER 


Posiblemente nos encon- 
tremos ante el juego más 
sobresaliente jamás cre- 
ado para PlayStation 2. 
Hideo Kojima ha firmado 
una nueva obra maestra 
que supera a sus antece- 
sores en todos los apar- 
tados. La expresión facial 
de los personajes, las 
secuencias que adornan 
el desarrollo, el sobresa- 
liente guión, el apartado 
gráfico, la banda sonora... 
Todo es increíble en este 
nuevo Metal Gear Solid. 


LOS JUEGOS 
MÁS 
ESPERADOS 
01-> Final Fantasy XII 

RP6 1 Squere En (PS?) 

02. Resident Evil 4 
Survival Horror 1 Capcom (60) 
B3> Gran Turismo 4 
Conducción 1 Sony EE. (PS2) 
04, Enthusia R.C. 


Conéctate, cid 
SUE 
EDI MITO 


No dejes pasar esta 
extraordinaria oferta. 
Suscríbete a SuperJuegos 
y recibirás este fantástico 


reloj de marca 


Consigue 11 números y 
este reloj MITO por sólo 33,00€ 
A A 


Sí, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos 
(Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 26,40 € 
Ú Por un año (11 números) con el reloj MITO de regalo al precio de 33,00 € 
IM Precios extranjero por vía aérea: Europa: 49,00 € . Resto Países: 54,00 € 

APELLIDOS: .. 
DIRECCION: .. 
Forma de Pago: 

Q Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12, 28009 Madrid 

1 Giro Postal n* (indicando en el apartado “Texto”: suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

U Domiciliación Bancaria: Banco .. Sucursal .. DC ..../..../ Cuenta AMAAADADIAS 

OTarjeta de Crédito n* .../../.../.... .. lts de... Títular: 

Fecha caducidad ..../.../ ......./ Firma titular (imprescindible): 


NOMBRE: 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 


Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripcionesEgrupozeta.es 
Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 
A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 
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» 'Ofiogagen, va e-mail 
Y ¡Que pasa. Golferas! 


EA nl Pues hasta que te he leído 
d LS 


muchas cosas interesantes. 


Estoy hasta los mandos de la 
Navidad, me he gastado todo 
mi dinero en regalitos... 


HN — 

Para tener coniíifitos a to- 
dos los chapgf68 que fre- 
cuentasBlgico que tengas 
que, sie. Piensa que 
elf imbién te hacen un 2 x 
ENE eh el día de tu cumpleaños 
AS ' A “E ¿ psi cae en año bisiesto. 

Manuel Gandía po 


Cuando creía que me había abandonado, me ¡9 Wa ¿osa que odio de estas día Chacopino A, 
208) Ma Mi el Gandía 
as El, TOPE Eb e fechas es el comer y comer. A r Esto 
nes, leñe, que sino tengo que dibujar yo... 
¡liDios no puedo más!!! He engor- 


Pablo Bellas. Pues sí machote, dado¡5 kilos, ¿sabes perro? 'm Ya te aconsejé hace unos años andes. de 
aunque aun dais alguna señal de vida : el suicidio y está visto que no me odos 
algunos golfetes, muchos de los Ela- No te confundas, no estás hiciste caso. Y oye, hasta que te E COS 
sicos se nos han hecho viejos y han /) hablando con tu padre. Pues : operes dudo que seas capaz de NOSD: L dl 
debido cambiar la aficion al video- mira nene, no creo que te : tener buena cara. Yo tengo que nenazas P 
juego por la de practicar el amor apunten con una escopeta pa- compartir redacción con la gente LK 
Tibre con animales de granja. A sa- ra que zampes. Eso te pasa por de SJ, ¡TODO EL AÑO! y me que- 
ber por dónde andan Asi que no estar acostumbrado a comér-  . jo mucho menos que tú. 4 Í 
vayas de listo, y si quieres que te telo todo, traviesín. MI 
dé la razón, ya estás dando el callo Otro tema que me enciende es la 
mes ames mandandone Eositas, peazo Tambien odio el tener que sentar- familia de mi novia, son lo peor de 
vago. Como vaya... me a la mesa con gente que no | este mundo. Todo sea por seguir dis- 
soporto el resto del año. Horas y ¡  frutando del su pandero... 


horas de buena cara... 


Y al resto de necios... 

La foto de Adolfo os ha debido 
acongojar ¡Ni una foto! Si cuan 
do digo que sois unas nenazas... 


Te doy la razón. Ir al gallinero a 
saludar a los suegros es du- 
ro. Pero, todo por el pandero 
de tu novia... No vaya a ser - — 
que seas el único de tu pue- 
blo que no disfruta de él. 


Escribe a: Internecio, 
GDopnell 12, 28009 
MadC dd" sgolfoayahoo.es 


Pablo Bellas 


LAS 


,] =— - 


ALFONSO E£L MAKE TA 
El John Wayne de Rivas 


B 
Bl 
E PABLOBÉLLAS 
Ml 
Al 
M 


Según nuestro necio 
amigo, los dos dibujos 
que tenéis al lado de 


El farsante del pincel 


estas líneas son fruto de 
CAROLINA su trabajo... Pues mira que 
De mujer a niña me extraña, pero le dare- 
] mos el beneficio de la 
as duda y nos creeremos que 
SERIO no los ha pillado de cual- 
De niño a machote (monocromo, eso s1) A 
son suyos. Ah! Se los quie- 1] 
re dedicar a Bénelo... Yo = 
OFL GGAGEM creo que aquí hay tema. Si rea 
7 me mandáis un cheque, os 
El Megagolfo invertido pongo en contacto, truchines 


mios. Aish, el amor... 


| 


METAL GEAR SOLID 3, GT4, SONY 
PSP... ESTRELLAS PARA 2005 


Las grandes promesas de este recién estrenado año comienzan a 
ObDen 


tomar forma. El primero en llegar será Metal Gear Solid 3 
Snake Eater, la nueva obra maestra de Hideo Kojima, del que 
os ofrecemos un completísimo análisis de la versión en caste- 
llano definitiva. El otro bombazo del mes será Gran Turismo 4, 
posiblemente el mejor juego de conducción de todos los tiem- 
pos. Hemos conseguido la entrega que acaba de aparecer en 
Japón para mostraros las infinitas maravillas que esconde en su 
interior y que podréis disfrutar a partir de marzo. Como broche 
de oro nada mejor que un nuevo capítulo de la historia viva 

que está escribiendo la portátil de ensueño de Sony 
C.E.: el lanzamiento en Japón, todos los juegos, 
características, nuestras primeras impresiones... Un 
reportaje que no os deberíais perder por nada del 
mundo si queréis saber lo que os espera en un futu- 
ro muy, muy cercano. El DVD-Demo de este mes 
también viene plagado de maravillas entre las que 
destacan con luz propia Mercenarios, Rumble Roses, 
Nanobreaker, MegaMan X8 y Metal Slug 3 

¡Todo esto por sólo 6 Euros! 


ay” 


SPLINTER CELL -— SHADOWOER ME 
CHAOS THEORY Un ascpate ije 


jbre la nueva en el tiempo hacia el 
ua dean Fil Inia Romano 


he 7 PE 
sil 


E] 
dni 


64 BITS CCT 


AMD e Intel, ¿cuál comprar? Ambas empresas continúan protagonizando la «guerra de los proce- 
sadores» iniciada hace años. Un verdadero duelo de titanes del que PC PLUS se hace eco en este 
número, analizando sus implicaciones no sólo en el presente sino también en el futuro de los chip 
para PC. A este reportaje le siguen rigurosas comparativas en las que se evalúan los prime- 
ros ordenadores a 64 bits, los PIM u organizadores de información perso- 
nal más inteligentes, innovadores teclados y ratones, soluciones backup, 
adaptadores RAID SATA y los mejores editores gráficos y programas de 
autoría de CD y DVD. El número de febrero ofrece también la posibilidad 
de tomar un primer contacto con el esperado Intel Centrino «2», sin olvi- 
Jar la sección Hard €: Soft en la que se realizan pruebas exhaustivas de 
productos hardware y software como AT] Radeon Xpress 200P, Olympus 
Ferrari Digital Model 2004, Philips EDIGDVDR y Discreet 3ds Max 7 

Por otra parte, se incluyen varios informes en los que se descubren las 
leyes que protegen los derechos del consumidor, los beneficios de la tele- 
fonía IP, las novedades del Consumer Electronic Show (CES) 2005 y las cla- 
ves de la guerra de formatos, en la que Blu-ray y HD DVD luchan por 
convertirse en el sucesor del DVD 

La oferta de este mes se completa con dos SuperDVD, con más de 16 GB de utilida- 
des y juegos. Entre los programas completos más interesantes destacan Power2Go 
3 VCD, WireFusion 3.2, Steganos Trace Destructor 4 y SpamWeed 1.3.2 


RETRATOS CON IMAGINACIÓN 


Si piensa en sujetos que le gustaría fotografiar a menudo acudirán a su mente lugares exóticos, la espectacular:- 
dad de la acción o la vida animal, pero uno de los campos con mayor potencial está más cerca, en casa: sus fami- 
liares y amigos. En el informe de este mes encontrará consejos y técnicas que podrá poner en práctica para | 


- - = 
¡NUEVO DISEÑO! MÁS FOTOS MÁS IDEAS +MÁS AYUDI 


, fotografiar a sus seres queridos, y es que cuando se busca captar cosas nuevas e inusuales a menudo caen en el 
| ono LocRAs CAÉMECES oy 24 olvido las personas más importantes. Si no lo hizo en las pasadas Navidades, es el momento de aprovechar las 
a 3 a reuniones familiares para realizar fantásticos retratos con su cámara poniendo en práctica las técnicas y trucos de 
adas 0 pl la revista de febrero. También encontrará una comparativa de laboratorios fotográficos para el hogar, seis impre- 

soras que, utilizando distintas tecnologías, son capaces de realizar impresiones de calidad foto- 
gráfica a un precio muy próximo al de su laboratorio de revelado habitual. Y además, análisis de 
cámaras como las Sony DSC-P150, Konica Minolta Z3, Canon Powershot S70 y Casio Exilim EX 
S100. El número de febrero de DigitalCamera Magazine incluye también completos tutoriales 

para todos los niveles que le explicarán cómo aprovechar las posibilidades del flash, sacar el máxi- 
mo partido a los modos de fusión de las capas de Photoshop, modificar el look de una modelo uti- 
lizando Elements, tomar impresionantes fotos de fuegos artificiales y mucho más. Además, 
DigitalCamera Magazine le regala un estupendo CD-ROM con más de 1.300 plug-ins, pinceles y 
acciones para Adobe Photoshop, programas completos, los archivos necesarios para seguir los 
tutoriales de la revista y mucho más. Y todo por sólo 5 Euros 
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THO-UBISOFT 


Los juegos póstumos 
de Acclaim 


ras la desaparición de 
| sea como empresa distri- 

buidora, muchos temieron 
que el esperado título de conduc- 
ción Juiced nunca viera la luz. 
Finalmente ha sido THQ la compa- 
ñía que se ha hecho con los dere- 
chos de publicación, y llegará a 
España el próximo mes de junio, Lo 
mejor de todo es que este tiempo 
ha servido a los programadores 


NOVICE 
— 


(Juice Games) a mejorar muchos 
de los aspectos de la versión ante- 
rior, como el control de los vehícu- 
los, ahora mucho más sencillo 
sobre todo en las curvas. También 
se ha añadido una nueva zona a la 
ciudad donde se desarrollan las 
carreras, y se ha simplificado tanto 
el modo Carrera como las posibilida- 
des de «customización» del coche 
para hacer el juego más accesible. 


¿apartado 
E ico 
£  comoel 
jugable 
han 
mejorado// 


ULTIMA HORA 


THE BARD”S TALE 


Orw de los títulos que se 
quedó colgado tras la quie- 
bra de la distribuidora america- 
na fue The Bard's Tale, un RPG 
de acción que apareció hace 
AS 
Unidos de la mano de Vivendi 
Universal. UbiSoft ha anun- 
ciado recientemente que será 
ella quien lo distribuya en nues- 
tro país el próximo mes de abril 
El protagonista es un descarado 
bardo que vivirá sus aventuras 
en una tierra medieval con tin- 
tes fantásticos. Tanto el argu 
mento como las conversaciones 
estarán cargadas de un soca 
rrón sentido del humor, al igual 
que el clásico de Brian Fargo. 


//El juego es un 
remake del clásico 
de Brian Fargo// 
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La Única Revista con 


Nvusta Oficial - España 
ÑoSA, 
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e Mercenarios 
e Rumble Roses 
e Nanobreaker 
* Metal Slug 3 
e Megaman X8 


; / E * Burnout 3 
SPLINTER CELL ¿HE sino mou, | ic 
CHAOS THEORY EA 


Mesa í en el tiempo hacia el e Splinter Cell 

et Imperio Romano Pandora Tomorrow 
mermar . . 

= Eo a 2YStatign 2 - e Va Helsing 


e Tekken 4 


y de 
5 además 

Si MAY.CRY3, DEATH BY DEGREES, 
00D IV, KING OFJFIGHTERS A 


Era E 


y además 

METAL GEAR SOLID 3: SNANE EATER, 

GHOST IN THE SHELL: 5 TAND ALOME COMPLEX 
+ Juego completo FREN-ZE 
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EZ 
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E GRUPO ZETA 


colin mcrae rally 


Ahora este televisor de Plasma El mejor ju de Rally ahora en tu móvil 
de 42” puede ser tuyo. Descárgate 
Colin McRae Rally 2005 "en MoviStar 
emoción durante el mes de Febrero y participa 


en el sorteo de este magnífico televisor. 


Entra en Movistar emoción > Videojuegos > Velocidad 


MoviStar L- moción > Videojuegos > Velocidad 


Terminales Compatibles: NOKIA 6100, 7210 ,6230, 7250, 6810, 3100, 6820, 35101, 7650, 3650, 6600, N-Gage. MOTOROLA V300, VG0D, VS25, ESS0, VSIS, CES0, C385. SONYERICSSON K7001, 21010. SIEMENS CXTES, CX5S, $65, 065. SAMSUNS E700. 


